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Este trabajo de investigación busca implementar una estrategia didáctica mediada 
por realidad virtual, basada en las fases de enseñanza y el nivel cero 
(visualización o reconocimiento) de la teoría de Van Hiele; con el fin de evaluar la 
incidencia en el desarrollo de las nociones espaciales en los estudiantes de 
transición, con la visión de mejorar las prácticas de enseñanza de los docentes en 
este grado y buscar un impacto significativo en la educación colombiana.  
La investigación tuvo su origen en la ciudad de Pereira Risaralda, en la población 
del barrio el Bosque, en donde se implementó una estrategia didáctica mediada 
por una herramienta de software llamada Morazul, en cinco estudiantes de grado 
transición entre los 5 y 6 años de edad. La estrategia didáctica, propone un vídeo 
juego basado en técnicas de realidad virtual y reconocimiento de movilidad 
corporal, como una alternativa didáctica y actual para el desarrollo de las nociones 
espaciales. 
El proyecto se enmarcó en la investigación acción-participativa, con una 
metodología cualitativa, donde por medio de la recolección de material audiovisual 
y la observación en campo, se realizó un análisis contrastado con el marco teórico 
guiado por las fases de enseñanza y el nivel cero de la teoría de Van Hiele, para 
llegar a las conclusiones que evidenciarán la incidencia o impacto en el proceso 
de enseñanza y aprendizaje de las nociones espaciales. 
Dado lo anterior, esta investigación busca aportar en el marco de la enseñanza de 
las nociones espaciales, una estrategia diferente que permita el aprendizaje de 
manera más natural e interesante para los estudiantes, y así mejorar las prácticas 
docentes desde la importancia de estas nociones, teniendo en cuenta su impacto 
en el desarrollo del ser humano.  
 





This research seeks to implement a teaching strategy mediated virtual reality, 
based on the phases of teaching and zero level (display or recognition) of Van 
Hiele theory, in order to evaluate the impact on the development of spatial notions 
students in transition, with a vision to improve instructional practices of teachers in 
this grade and find a significant impact on education in Colombia. 
The investigation had its origin in the city of Pereira Risaralda, among the 
population of el Bosque neighborhood, which was implemented a teaching strategy 
mediated by a software tool called Morazul, in grade five students transition 
between 5 and 6 years old. The teaching strategy proposes a video game based 
on virtual reality techniques and recognition of physical mobility as an alternative 
teaching and developing current spatial notions. 
The project was part of the participatory action research with a qualitative 
methodology, where through audiovisual collection and field observation, contrast 
analysis was performed by the theoretical framework guided by the teaching phase 
and zero level of the Van Hiele theory to reach conclusions that demonstrate 
effectiveness in the teaching and learning of spatial concepts. 
Given the above, this research aims to contribute in the context of teaching spatial 
concepts, a different strategy that allows learning of more natural and interesting to 
students, and improve teaching practices from the importance of these notions, 
taking into account its impact on human development. 





“La concepción de aprendizaje y, en consecuencia, las estrategias de 
enseñanza dirigidas a promoverlo, han experimentado cambios sustanciales. 
Mientras el papel de la enseñanza tradicional era proporcionar información, la 
función del alumno se restringía a asimilarla mediante la práctica y la 
repetición, fuera de su contexto real de utilización. Hoy, por el contrario, se 
considera que el aprendizaje no puede ser transmitido sino que debe ser 
construido por el propio individuo (constructivismo). Por ello, los sistemas 
innovadores de enseñanza enfatizan el aprendizaje basado en la actividad 
significativa”1. 
 
Las TIC como herramientas de la evolución del hombre, actualmente se 
encuentran en los entornos y procesos del ser humano, hasta el punto de 
hacer parte integral de la cultura sin siquiera notarlo. Por ende es ingenuo 
pensar que la educación como parte activa en la proyección de la sociedad, se 
encuentre al margen de las tendencias sociales y culturales sin cambiar 
modelos tradicionales al son de la tecnología. 
 
Por esta razón, este trabajo busca potenciar la relación de las TIC con el 
proceso de Enseñanza Aprendizaje de las nociones espaciales, permitiendo 
incrementar los beneficios de estos medios en la motivación del estudiante y el 
docente hacia procesos significativos, y darle paso a modelos pedagógicos 
innovadores y globalizar el conocimiento a un nivel superior. 
 
La realidad virtual como parte de la tecnología, es una técnica que permite 
introducir al usuario en una realidad diferente a la suya, derribando las barreras 
de interacción de usuario- máquina, enfocando la atención en el contenido. Por 
tal motivo, la realidad virtual, es una potente herramienta en la implementación 
de prácticas educativas innovadoras y el fácil acceso al conocimiento. 
 
Por tal razón este proyecto se desarrolló con el propósito de mejorar las 
prácticas de enseñanza respecto a las nociones espaciales en los estudiantes 
de transición, teniendo en cuenta el nivel cero de Van Hiele y las fases de 
                                            
1
Escontrela Mao, R y Stojanovic Casas, L (2004). La integración de las TIC en la educación: 
Apuntes para un modelo pedagógico pertinente. 
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enseñanza, en donde toma importancia el papel del docente en el diseño e 






En el marco de la enseñanza, las metodologías aplicadas han sido basadas en lo 
tradicional, enfocándose en gran medida en el pensamiento numérico y olvidando 
el desarrollo de los otros pensamientos que hacen parte de la matemática 
(pensamiento aleatorio y variacional, pensamiento métrico y sistemas de medida y 
pensamiento espacial). Centrándonos en el pensamiento espacial, consideramos 
que es de vital importancia, porque abarca todo lo relacionado con las nociones 
espaciales, permitiendo que inicialmente el niño y la niña identifiquen su cuerpo 
con los objetos que lo rodean, dándole sentido y realidad a su contexto.  
Según Defontaine el espacio en el niño se puede considerar una evolución 
paralela con la imagen del cuerpo. Para conocer en mayor medida el espacio 
exterior, el niño debe reconocer en primer lugar su propio espacio (el que ocupa). 
Así pues, distinguiremos entre espacio próximo y lejano2 
De acuerdo a esto, en la actualidad en los planteles educativos la enseñanza y 
aprendizaje de la noción de espacio, presenta una gran falencia, porque los 
docentes consideran que las nociones espaciales han sido adquiridas en los 
estudiantes de manera natural e intuitiva, y es por esto que no se tienen en cuenta 
en las prácticas de enseñanza, por ende se limitan al desarrollo de lateralidad 
(izquierda y derecha). 
Ahora bien, el aprendizaje de la noción de espacio no es nada fácil, no se aprende 
de la noche a la mañana, para esto se requiere un desarrollo lógico del niño, tal 
como lo postula Piaget para que los niños aprendan a localizar su cuerpo con 
relación al medio que los rodea, necesita de un desarrollo lógico, en donde “el niño 
construye el conocimiento lógico matemático coordinando las relaciones simples 
que previamente ha creado entre los objetos” 3 
                                            
2
DEFONTAINE, J. (1978). Manual de reeducación psicomotriz. Primer año. Barcelona: Editorial 
Médica y Técnica. 
3




En las primeras etapas de escolaridad los niños y niñas identifican nociones de 
orientación como: derecha-izquierda, Arriba-abajo, Delante-detrás, si se les 
pregunta cuál es su derecha, izquierda, arriba, abajo la mayoría las identifican, 
ahora, el problema conduce en que si se les pregunta, por ejemplo; el árbol del 
patio está a tu derecha o a tu izquierda, en ese momento presentan dificultades 
para la localización o relación, por esto se evidencia la carencia de las nociones 
espaciales, no se manifiesta la relación del cuerpo con los objetos, según Piaget, 
son los primeros conceptos que el niño es capaz de adquirir alrededor de los tres 
años a cinco y son “de carácter topológico”, pero esto no lo aprende el niño por 
instinto, éstas primeras relaciones espaciales que ellos representan mentalmente 
se da gracias a las diferentes actividades que desempeñan en su vida cotidiana, 
en las cuales deben aprender a utilizar esos términos, a la mayoría de los niños y 
niñas entre los 6 y 7 les cuesta trabajo relacionar estas nociones con los objetos 
porque ellos no comprenden bien que implica estar cerca y que implica estar lejos. 
Desde los procesos de enseñanza de los conceptos matemáticos desde el 
pensamiento espacial y más específicamente de las nociones referidas al espacio, 
las escuelas se están quedando con actividades restringidas exclusivamente a 
experiencias de carácter euclidiano; es decir, a aquellas relativas al mundo de las 
medidas, las distancias, los ángulos, longitudes, líneas, distancias, áreas, medidas 
y volúmenes y se descuidan los otros dos aspectos del «espacio total»: el 
topológico y el proyectivo.  
Teniendo en cuenta los aspectos nombrados anteriormente, nos preguntamos 
también sobre las prácticas que el docente realiza para la enseñanza, qué 
estrategias implementa para guiar al estudiante y obtener aprendizajes a largo 
plazo y por tanto significativos. 
En este sentido, las Tecnologías de la Información y la Comunicación (Tics) están 
sufriendo un desarrollo vertiginoso, afectando a prácticamente todos los campos 
de nuestra sociedad, y la educación no es una excepción. Las TIC se deben 
considerar como un aliado, ya que con los nuevos cambios en la sociedad son 
cada vez más necesarias, el campo educativo debe ir al ritmo de los cambios 
culturales y por ende sociales. 
¿Por qué el temor de implementar en el aula las TIC?, este interrogante nos ha 
llevado a reflexionar sobre las actuaciones que se realizan en el abordaje de la 
enseñanza, específicamente en la enseñanza de las nociones espaciales, y en 
consecuencia surge nuestra motivación de querer implementar y explorar una 
estrategia didáctica, apoyada en tecnologías innovadoras en el campo de la 
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educación, por tanto emerge nuestra pregunta problema, ¿Cuál es la incidencia 
del diseño y la implementación de una estrategia didáctica basada en la 
teoría de Van Hiele y mediada por realidad virtual, para el desarrollo de las 
nociones espaciales en los estudiantes de transición del barrio el Bosque de 
la ciudad de Pereira? 
 
La anterior pregunta da norte al presente proyecto de investigación, el cual tiene 
como propósito implementar una estrategia didáctica mediada por la herramienta 
de realidad virtual (TIC) con el fin de desarrollar las nociones espaciales de los 
estudiantes de grado transición y que además motive al estudiante en su proceso 
de aprendizaje y desarrollo de estas. La motivación es un tema que se ha tomado 
como factor importante en la vida en general, y específicamente en las prácticas 
de enseñanza, ya que la motivación induce a una persona a realizar una acción.  
 
Teniendo en cuenta lo anterior, es relevante que se tenga presente durante el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de las nociones espaciales, no solo la 
conceptualización y mecanización de ejercicios lineales de lateralidad y de las 
demás nociones, sino que se estimule el sentido real y la importancia del 
desarrollo de las nociones espaciales en los estudiantes. 
1.2 PROBLEMA 
La enseñanza y aprendizaje de la noción de espacio requiere de una revisión, 
porque se considera que los estudiantes de transición, adquieren las nociones 
espaciales de manera natural e intuitiva, es por esto que no se tiene en cuenta en 
las prácticas de enseñanza estrategias que realmente desarrolle de manera 
adecuada las nociones espaciales, por ende  en gran medida se limita en el 
desarrollo de lateralidad (izquierda y derecha). 
1.3 PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
¿Cuál es la incidencia del diseño y la implementación de una estrategia didáctica 
basada en la teoría de Van Hiele y mediada por realidad virtual, para el desarrollo 
de las nociones espaciales en los estudiantes de transición del barrio el Bosque de 




2.1 OBJETIVO GENERAL 
Analizar la incidencia del diseño e implementación de una estrategia didáctica 
basada en las fases de enseñanza y nivel cero  de Van Hiele y mediada por 
realidad virtual en el desarrollo de las nociones espaciales de estudiantes de 
transición del barrio el Bosque de la ciudad de Pereira, Risaralda. 
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 Diseñar una estrategia didáctica basada en las fases de enseñanza y nivel cero de 
la teoría de Van Hiele, mediada por una herramienta de realidad virtual, para 
desarrollar nociones espaciales en un grupo de estudiantes de transición. 
 
 Diseñar, en colaboración con un ingeniero de sistemas el software necesario para 
desarrollar la estrategia didáctica.  
 
 Implementar la estrategia didáctica mediada por realidad virtual con el grupo de 
estudiantes de transición del barrio el Bosque de la ciudad de Pereira, Risaralda. 
 
 Observar las diferentes reacciones de los niños y niñas de grado  ante el uso de la 
herramienta virtual, para desarrollar las nociones espaciales. 
 
 Observar la internalización de los conceptos espaciales como (arriba-abajo, dentro 
- fuera, delante – atrás, encima- debajo) en el grupo de  estudiantes de transición. 
 
 Analizar el diseño e implementación de la estrategia didáctica mediada por 
realidad virtual, para el desarrollo las nociones espaciales en estudiantes de 





3 REFERENTE TEÓRICO 
3.1 HISTORIA 
Hasta principios de la década de los ochenta se pensaba que la ciencia tenía una 
didáctica general, pero a partir de ese momento se comenzaron a desarrollar 
didácticas específicas para cada rama de la ciencia, es así como se comienza a 
construir una didáctica para la enseñanza de las matemáticas y a desarrollar 
modelos pedagógicos propios, tales como el modelo educativo de van Hiele 
[VanHiele1986] para la enseñanza de la geometría que se ha extendido a otras 
ramas de las matemáticas o adaptar otros, como la pedagogía de la Enseñanza 
para Comprensión desarrollado en la década de los noventa en la Universidad de 
Harvard. 
De acuerdo a la construcción de diversas didácticas para la enseñanza de las 
matemáticas, surge en este siglo una nueva propuesta de enseñanza, mediada 
por TIC. Dentro de las TIC encontramos realidad virtual, que ha sido 
implementada en proyectos de ingeniería, teniendo en cuenta la interacción 
natural del usuario con la máquina 
Realidad Virtual en nuestra propuesta, está enmarcada en el uso de una 
estrategia didáctica pedagógica, para encaminar el proyecto a una enseñanza 
dinamizada, teniendo en cuenta la motivación e innovación en los modos de 
enseñanza de las matemáticas, con la intensión además, de permitirle al docente 
y estudiante, interactuar y visualizar contextos virtuales de aprendizaje autónomos.  
Renovación pedagógica y uso de las TIC en la educación: 
Es importante dotar y mantener en todas las instituciones y centros educativos una 
infraestructura tecnológica informática y de conectividad, con criterios de calidad y 
equidad, para apoyar procesos pedagógicos y de gestión así como fortalecer 
procesos pedagógicos que reconozcan la transversalidad curricular del uso de las 
TIC, apoyándose en la investigación pedagógica. 
Se plantea la necesidad de fortalecer los procesos lectores y escritores como 
condición para el desarrollo humano, la erradicación del analfabetismo, la 
participación social y ciudadana y el manejo de los elementos tecnológicos que 
ofrece el entorno. 
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Es importante resaltar el proceso de cualificación en la formación docente, en 
particular en uso y apropiación de las TIC y la importancia de fortalecer los planes 
de estudio que respondan a las necesidades específicas de las comunidades a las 
cuales pertenecen los estudiantes. 
Otro aspecto importante, tiene que ver con la implementación de estrategias 
didácticas activas que faciliten el aprendizaje autónomo, colaborativo, 
pensamiento crítico y creativo mediante el uso de las TIC, y, diseñar currículos 
colectivamente con base en la investigación que promueven la calidad de los 
procesos educativos y la permanencia de los estudiantes en el sistema, por esta 
razón el ministerio de educación nacional en Colombia, se dedicó a la tarea de 
crear un conjunto de criterios epistemológicos, pedagógicos y filosóficos con el fin 
de contribuir a puntos de apoyo y orientación general frente al postulado de la ley 
que nos invita a entender el currículo como"...un conjunto de criterios, planes de 
estudio, programas, metodologías y procesos que contribuyen a la formación 
integral y a la construcción de la identidad cultural nacional, regional y local..."4 
(Artículo 76). 
Desde el área de matemáticas, los Lineamientos Curriculares se propone una 
educación matemática que propicie aprendizajes de mayor alcance y más 
duraderos que los tradicionales, que no sólo haga énfasis en el aprendizaje de 
conceptos y procedimientos sino en procesos de pensamientos ampliamente 
aplicables y útiles para aprender cómo aprender, por tanto, podemos valernos de 
la ayuda de las Tecnologías de la Informática y la Comunicación, por tanto es 
relevante citar el significado y sentido de la tecnología que nos plantea el artículo 
de la Plataforma Estatal de Asociaciones del Profesorado de Tecnología, se define 
como: 
“El conjunto de conocimientos y técnicas que, aplicados de forma lógica y 
ordenada, permiten al ser humano modificar su entorno material o virtual para 
satisfacer sus necesidades, esto es, un proceso combinado de pensamiento y 
acción con la finalidad de crear soluciones útiles. La Tecnología responde al deseo 
y la voluntad que tenemos las personas de transformar nuestro entorno, 
transformar el mundo que nos rodea buscando nuevas y mejores formas de 
satisfacer nuestros deseos. La motivación es la satisfacción de necesidades o 
                                            
4
 MEN, lineamientos curriculares de matemáticas. 1998. 
20 
 
deseos, la actividad es el desarrollo, el diseño y la ejecución y el producto 
resultante son los bienes y servicios, o los métodos y procesos."5 
Respecto a este significado, se pretende tener en cuenta dentro de la formación 
matemática básica, en potenciar el pensamiento matemático mediante la 
apropiación de estrategias y  contenidos que tienen que ver con ciertos sistemas 
matemáticos. Tales contenidos se constituyen en herramientas para desarrollar, 
entre otros, el pensamiento numérico, el espacial, el métrico, el aleatorio y el 
variacional que, por supuesto, incluye al funcional.  
Lo anterior motivó al Ministerio de Educación Nacional a desarrollar estándares 
curriculares, con los cuales busca concretar los lineamientos expedidos, de 
manera que las instituciones escolares cuenten con una información común para 
formular sus planes de estudio de acuerdo con sus prioridades educativas 
establecidas en el PEI. 
De esta manera Los estándares curriculares son criterios que especifican lo que 
todos los estudiantes de educación transición, básica y media deben saber y ser 
capaces de hacer en una determinada área y grado. Se traducen en formulaciones 
claras, universales, precisas y breves, que expresan lo que debe hacerse y cuán 
bien debe hacerse, y por tanto están sujetos a la verificación; también son 
referentes para la construcción de sistemas y procesos de evaluación interna y 
externa, consistentes con las acciones educativas. 
Ahora bien, nuestro trabajo de investigación está enfocado en uno de los 
pensamientos propuestos en los lineamientos y estándares, “pensamiento 
espacial “por tal razón es fundamental partir de la concepción que se presenta en 
los lineamientos y estándares sobre este pensamiento.  
Teniendo en cuenta las TIC como herramienta relevante para el apoyo en el 
desarrollo de este proyecto, nos permitimos estudiar el marco actual investigativo, 
y encontramos que los desarrollos tecnológicos permiten crear nuevos espacios 
desde los cuales es posible mirar el mundo que nos rodea desde otras 
perspectivas, ayudado a cambiar paradigmas sobre los cuales se fundamentaron, 
por largos periodos de tiempo, los desarrollos científicos y la forma de 
relacionarnos. La educación, en todos sus niveles, es una de las áreas más 
beneficiadas con estos cambios. En poco tiempo, se han creado nuevas formas de 
acceder al conocimiento que al utilizarlas en el aula de clase con una adecuada 
                                            
5
PAPT. Si a la tecnología. Consultado el 15 de Marzo de 2013, disponible en 
http://peapt.blogspot.com/p/que-es-la-tecnologia.html. P. 1. 
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fundamentación pedagógica potencian la comprensión de los conceptos 
estudiados, permitiendo que los alumnos los utilicen creativamente en la solución 
de nuevos problemas. 
En el Laboratorio de Realidad Virtual de la Universidad Eafit, se desarrolló un 
prototipo de Realidad Aumentada para la enseñanza del Cálculo en Varias 
Variables, que permite la visualización de conceptos matemáticos a partir de la 
creación de un objeto virtual, que se puede comparar con objetos reales, 
potenciando las posibilidades de comprensión de los conceptos matemáticos 
estudiados. La instrucción impartida se fundamentó en la pedagogía de la 
Enseñanza para la Comprensión, que propicia en los alumnos la integración de 
conceptos previamente adquiridos con los nuevos que son objeto de estudio y su 
utilización en forma creativa para solucionar diversas situaciones de su entorno. 
En este artículo, se presentan los primeros resultados obtenidos en la 
investigación “Realidad virtual en la enseñanza de la Matemática” en la que 
intervinieron dos grupos de alumnos, uno experimental, al que se le dio la 
instrucción con apoyo de la herramienta de Realidad virtual y otro de control, con 
el que no se utilizó la herramienta. 
La herramienta de Realidad Virtual permitió el diseño de experiencias de 
aprendizaje significativas para cada uno de los alumnos del grupo experimental y 
les ayudo a potenciar la comprensión de los conceptos objeto de estudio. Esto 
trajo como resultado que los alumnos estaban repasando, relacionando e 
integrando los conceptos vistos en otras tutorías o eran capaces de intuir 
conceptos a desarrollar en tutorías posteriores. Las siguientes apreciaciones son 
transcripciones de los test respondidos por los alumnos que participaron en la 
experiencia: 
 Esta experiencia me ayudó a desarrolla nuevas formas de pensamiento, en 
formulación de nuevos problemas, a trabajo en equipo, a construir nuevas 
cosas que no pensé que las pudiera lograr. 
 Exploré cosas que pensé que no pudiera hacer. Aprendí a meterme en algo 
grande creado por mí mismo y de lo cual tuve una responsabilidad total. 
 Una experiencia agradable, pues con los conceptos aprendidos en clase 
fuimos capaces de analizar, calcular y construir un proyecto final aplicado a 
la realidad. (P. Esteban, J. Restrepo, H. Trefftz, J. E. Jaramillo, N. Alvarez) 
Para muchos alumnos, en el aula de clase quedan solo ideas de los conceptos 
que se están estudiando, mientras que con la herramienta se clarifican y 
comprenden los conceptos estudiados. Ayuda a aclarar los conceptos en forma 
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dinámica, es decir, con ejemplos en los cuales el estudiante participa moviendo las 
figuras, haciendo observaciones, contestando preguntas al profesor, preguntado 
sobre las nuevas situaciones creadas con objetos los reales, y de esta forma el 
estudiante no tiene que, además de imaginarse los objetos, pensar en los 
conceptos: 
 Quedaron los conceptos totalmente entendidos, pues en el aula de clase 
uno quedaba con la idea. 
  La herramienta de Realidad Virtual ayuda a asimilar con más claridad los 
conceptos, ya que no tenemos que imaginar los objetos y podemos 
interactuar con ellos.  
 Con la ayuda de la herramienta de Realidad Virtual adquirimos abstracción 
y comenzamos a relacionar todos los conceptos con el mundo de una 
manera más sencilla. Esta abstracción, nos da la oportunidad de crear 
cosas nuevas a partir de estos conceptos. (P. Esteban, J. Restrepo, H. 
Trefftz, J. E. Jaramillo, N. Alvarez) 
 
Un aspecto a resaltar, es que la combinación de la pedagogía de la Enseñanza 
para la Comprensión con la herramienta de Realidad Virtual, promueve el 
aprendizaje significativo y mejora la autoestima de los alumnos frente a sus 
procesos de aprendizaje de las matemáticas. (Alvarez2003)  
Estas son las conclusiones de los estudiantes frente al proceso: (Alvarez2003) 
El tema visto hoy me causo gran impacto, pues cómo en un punto de silla, el plano 
tangente tiene la propiedad de estar por encima y por debajo de la función, creo 
que viendo esto en clase, nunca lo hubiera entendido. 
 Sentí que estaba aclarando muchas dudas, y que eso que estaba viendo no 
se me olvidará nunca, porque no sólo aclaré la duda, lo comprendí. 
 Es una experiencia diferente. Su metodología hace que vayamos más allá 
de los ejercicios y de los libros para interactuar con el cálculo diariamente. 
 
Uno de los aspectos importantes en esta experiencia, es la integración obtenida 
entre pedagogía y tecnología para la enseñanza de conceptos matemáticos que 
son abstractos y que los alumnos, por si mismos no relacionan con su entorno. 
Nuestro proyecto “implementación de una estrategia didáctica mediada por 
realidad virtual” se centra al igual, en las estrategias de enseñanza-aprendizaje 
que les permitan a los estudiantes un mejor desempeño, en nuestro caso es sobre 
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las nociones espaciales, por medio de la implementación de una herramienta 
tecnológica(morazul) que nos facilita ubicar a los estudiantes en un ambiente 
interactivo y dinámico; el cual surge a partir de la necesidad de implementar 
nuevas estrategias en el área de la geometría, ya que la enseñanza 
especialmente en esta área en algunos colegios no se da, y sí se da, se enseña 
de forma tradicional sin llevar a los estudiantes a un aprendizaje significativo. 
Por otro lado, frente a la expectativa e interés que genera el trabajo con el PC y 
diferentes recursos de las TIC, se ha visto que se pueden aplicar nuevas 
estrategias para atender la falencia expuesta en el párrafo anterior, por ende estas 
herramientas son de vital importancia, potenciando con pertinencia el proceso de 
Enseñanza-Aprendizaje, además permite incrementar los beneficios de estos 
medios en la activación y motivación de los estudiantes hacia un aprendizaje 
desarrollado, ya que inciden en la posibilidad de modelar y recrear la realidad, 
permitiendo establecer un espacio virtual en donde se desdibujan las limitaciones 
de interacción docente-estudiante. Las TIC, permiten introducir estímulos 
motivacionales, que permiten elevar la efectividad y el compromiso del docente en 
la educación del ser humano. 
3.2 ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS 
Diversos autores como Mayer (1984), Shuell (1988), West, Farmer y Wolf definen 
las Estrategias de enseñanza como los recursos o procedimientos utilizados por 
los que tienen a su cargo la enseñanza con el fin de promover aprendizajes 
significativos.6 
Las estrategias didácticas que constituyen las estrategias de enseñanza, son 
recursos o procedimientos que realiza el docente para mediar el aprendizaje de 
los alumnos; las cuales pueden ser utilizadas en forma individual o 
simultáneamente según las considere necesarias el profesor, lo cual dependerá 
del tipo y estilo de aprendizaje, los intereses y el contexto en que se debe 
aprender.  
Las Estrategias didácticas deben tener pensadas al menos las siguientes 
situaciones:  
                                            
6




a) El contexto donde se van a desarrollar.  
b) Las habilidades o competencias de los participantes en la creación del 
conocimiento.  
c) Los estilos de procesamiento del conocimiento de los participantes, sus 
Estilos de aprendizajes.  
d) Las necesidades y motivaciones en torno al contenido a aprender. 
e) La eficacia de la estrategia frente a otras alternativas estratégicas.  
Una de las características de las Estrategias didácticas menos tomada en cuenta 
es la que tiene que ver con su aplicabilidad contextual e historicidad.  
Se supone que una estrategia es una línea de acción docente hacia la ejecución 
de un conjunto de pasos para la adecuada enseñanza de uno o varios contenidos 
pero a un estudiante o estudiantes en un momento determinado, puede ser que 
esa misma estrategia con otro grupo no sea la mejor o en otro momento histórico 
ya no sirva. Muchos docentes, al olvidar esto, aplican sin cuidado las estrategias 
de manera estándar. Así, entonces, las estrategias didácticas deben ser pensadas 
en razón de un estudiante o estudiantes en particular. 
Las estrategias son caminos pensados y conscientes hechos para alcanzar 
resultados que están claramente planteados en intenciones educativas. Se 
aconseja que al momento de usar una Estrategia didáctica previamente usada se 
medite sobre su conveniencia o no en el nuevo contexto y se hagan las 
modificaciones pertinentes. 
Las estrategias son de naturaleza sistémica y compleja; no se pueden, como ya 
hemos mencionado antes, plantear solas sin un trasfondo evidente de tipo teórico, 
instrumental y en el marco de todo un programa educativo. 
De acuerdo a ello, nuestra investigación tiene en cuenta los siguientes autores que 
aportan a la comprensión e importancia del aprendizaje y su proceso. 
Ausubel define el concepto de aprendizaje significativo como el proceso a través 
del cual un nuevo conocimiento se relaciona de modo no arbitrario y sustancial a 
la estructura cognitiva del alumno. Es decir, que las ideas deben relacionarse con 
algo existente específicamente relevante de la estructura cognitiva del alumno, 
como una imagen, un símbolo ya significativo o una proposición, a manera de que 
estén claras y adecuadamente disponibles. 
Es por esta razón, que en la aplicación de nuestra estrategia didáctica mediada 
por realidad virtual, se basará en los conocimientos previos de los alumnos de 
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transición, frente a las nociones espaciales y figuras geométricas. Los alumnos 
tendrán la posibilidad de interactuar  con la estrategia didáctica apoyada en  
realidad virtual, donde deberán hacer uno de nociones de espacio, para así 
culminar con toda la dinámica de aprendizaje que plantea la estrategia.  
Para que se facilite un aprendizaje significativo, también implica la actitud que el 
alumno manifieste ante el nuevo material, es decir, la disposición, de manera que 
el material que se implemente como puente para el aprendizaje sea 
potencialmente interesante para él, es decir, relacionable con su estructura de 
conocimiento sobre una base no arbitraria “La motivación es un factor muy 
importante en el aprendizaje de los alumnos, ya que los incentiva a realizar una 
acción hacia algo, en este caso en nuestra investigación con la estrategia 
didáctica mediada por realidad virtual, incentivamos a los alumnos para aprender y 
comprender mejor las nociones espaciales.  
Ausubel en la primera fase del aprendizaje nos habla sobre dos tipos de 
aprendizajes, lo cuales se evidenciarán en nuestra investigación: 
Aprendizaje por recepción: El aprendizaje por recepción es aquel en el que el 
alumno recibe los contenidos que debe aprender en su forma final, acabada y no 
necesita realizar ningún descubrimiento más allá de la comprensión y asimilación 
de los mismos, de manera que sea capaz de reproducirlos cuando le sea 
requerido. 
Aprendizaje por descubrimiento: Tal como su nombre lo indica, esta tipo de 
aprendizaje implica una tarea distinta para el alumno, en este caso, el contenido 
no se da en su forma acabada, sino que se planifican las acciones para que los 
diferentes elementos cognitivos sean descubiertos por el alumno. Este 
descubrimiento le permite reorganizar y reajustar los contenidos asimilándolos de 
acuerdo a su propio modo y ritmo al aprender. 
El ser humano tiene la disposición de aprender -de verdad- sólo aquello a lo que le 
encuentra sentido o lógica. El ser humano tiende a rechazar aquello a lo que no le 
encuentra sentido. El único auténtico aprendizaje es el aprendizaje significativo, el 
aprendizaje con sentido.  
Motivación: El término motivación se deriva del verbo latino “moveré”, que significa 
“moverse”, “poner en movimiento” o “estar listo para la acción”. Según Woolfolk 
(1990: 326), “La motivación se define como algo que energiza y dirige la 
conducta”. Así, en el plano pedagógico “motivación significa proporcionar motivos, 
es decir, estimular la voluntad de aprender” Woolfolk (1990: 326). 
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Didácticamente, el término motivación hace referencia a que los alumnos realizan 
sus actividades en el aula si existe algo que los motive, ya sea con la vinculación 
del contenido a la realidad que se vive en el aula o a eventos que ocurren en su 
hogar. En este sentido, dentro de las exigencias actuales en el ejercicio de la 
docencia se requiere que el educador despierte necesariamente el interés del 
alumno por aprender y adquirir nuevos conocimientos. La motivación, la puede 
lograr el docente a través de la experiencia en vía de obtener la efectividad en la 
estimulación del desarrollo de nuevos conocimientos y la enseñanza aprendizaje 
se mantenga en el alumno. 
Para Ausubel (1963), el aprendizaje sólo es posible si se relacionan los nuevos 
conocimientos con los que ya posee el sujeto, denominado “aprendizaje 
significativo”. Según Ausubel, para que el docente logre un buen y efectivo 
aprendizaje, debe tomar los conocimientos ya existentes a través de la experiencia 
en el individuo, para que solidifique los nuevos conocimientos. Solé (1993), 
destaca tres tipos de factores de especial incidencia en el aprendizaje: la 
disposición de las personas hacia el aprendizaje, la motivación y las 
representaciones, expectativas y atribuciones de alumnos y profesores. 
Con base a las anteriores definiciones podemos decir, que la motivación escolar 
es un proceso que depende del interés y esfuerzo del profesor y de la disposición 
del alumno en sus actividades escolares diarias y en el ambiente que lo rodea 
tanto en su hogar como en la escuela. Siendo este un proceso complejo, es 
necesario que el docente reflexione, experimente y valide sus técnicas 
motivadoras del aprendizaje y examine los resultados positivos y las condiciones 
en que estos se producen para que pueda hacer uso de estas técnicas cuando 
necesite y crea conveniente producir un clima de aprendizaje optimo y favorable 
para el alumno. 
Lo más importante a considerar es que para mantener ese clima, es importante el 
refuerzo y la interacción docente alumno lo que permite la generación de un clima 
apropiado para lograr un buen desarrollo en el aprendizaje del niño en el aula. 
Esto es especialmente necesario y prioritario en el área de educación matemática, 
en virtud de reducir los indicadores negativos que acompañan a una considerable 
mayoría de estudiantes a lo largo de todo su proyecto de formación. En razón de 
esto, se convoca a todos los docentes y en especial a los docentes de las etapas 
iniciales de formación a reflexionar y crear sus propias experiencias 
motivacionales para incrementar el interés y la actitud de sus alumnos por los 
estudios matemáticos en las etapas iniciales de su formación. 
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En relación con la teoría de Piaget, acerca del desarrollo del conocimiento 
espacial, de Esperanza Osaidita Alderete7, se expone las consideraciones 
generales del libros “las representaciones del espacio en el niño” de Piaget y 
Hidelher, el cual se ocupa de conocer cómo surgen en el desarrollo ontogénico las 
relaciones espaciales, topológicas, proyectivas y euclidianas. Esta teoría de Piaget 
proporciona el único modelo teórico que relaciona de forma satisfactoria, la 
evolución de la cognición espacial con el desarrollo cognitivo en general. Tanto los 
trabajos que estudian la ontogénesis los conceptos espaciales básicos (cognición 
espacial fundamental) tienen su origen en las obras de Piaget y sus colaboradores 
Inhelder y Szeminska. 
Piaget parte de que la enseñanza se produce "de adentro hacia afuera". Para él, la 
educación tiene como finalidad favorecer el crecimiento intelectual, afectivo y 
social del niño, pero teniendo en cuenta que ese crecimiento es el resultado de 
unos procesos evolutivos naturales. La acción educativa, por tanto, ha de 
estructurarse de manera que favorezcan los procesos constructivos personales, 
mediante los cuales opera el crecimiento. Las actividades de descubrimiento 
deben ser por tanto, prioritarias. Esto no implica que el niño tenga que aprender 
solo, al contrario, una de las características básicas del modelo pedagógico 
piagetiano es, justamente, el modo en que resaltan las interacciones sociales 
horizontales. 
En nuestra investigación nos apoyamos en la teoría de Piaget, el cual hace 
referencia al desarrollo cognitivo como el conjunto de transformaciones que se dan 
en el transcurso de la vida, por el cual se aumentan los conocimientos y 
habilidades para percibir, pensar y comprender. Las habilidades son utilizadas 
para la resolución de problemas prácticos de la vida cotidiana. 
“El proceso cognoscitivo es la relación que existe entre el sujeto que conoce y el 
objeto que será conocido y que generalmente se inicia cuando este logra realizar 
una representación interna del fenómeno convertido en objeto del conocimiento. El 
desarrollo cognitivo es el producto de los esfuerzos del niño por comprender y 
actuar en su mundo”8.  
Teniendo en cuenta que Piaget parte de que la educación tiene como finalidad 
favorecer el crecimiento intelectual, afectivo y social del niño, la herramienta 
                                            
7
OCHAÍTA ALDERETE. Esperanza “Estudios de Psicología”, ISSN 0210-9395, Nº 14-15, 1983, 
págs. 93-108. Sacado de: http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=65886 
8
Piaget, J. (1981) El desarrollo mental del niño en seis estadios de psicología. Barcelona, Ed. Ariel. 
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didáctica a implementar basada en realidad virtual, permitirá que el aprendizaje y 
la comprensión de las nociones espaciales sea por medio de la interacción entre el 
estudiante y su mundo real; donde se podrá potenciar sus conocimientos a medida 
en que se vaya explorando como sujeto activo en situación de investigador, 
descubridor y creador de conocimientos. 
Referente a las relaciones de orientación espacial, cuando el niño tiene conciencia 
de su propio cuerpo e imagen, según Linares (1989) coordina el movimiento 
organizando su propio espacio, teniendo en cuenta posibles adaptaciones 
espaciales (obstáculos que obligan al niño a reorganizarse constantemente. Por 
ello no se puede comprender la adquisición de un espacio coordinado sin 
referirnos a la evolución de la percepción del cuerpo. 
Según las posibilidades y necesidades espaciales el niño organiza su propio 
espacio personal y social, el espacio personal se refiere al espacio que ocupa 
nuestro propio cuerpo y los internos a éste y el espacio social se refiere al espacio 
que compartimos con otros donde se establecen las intercomunicaciones. 
En este sentido, Piaget (1981) hace hincapié a dichas Relaciones encuadrándolas 
como un "espacio topológico", formando parte del periodo sensorio motriz del niño, 
las palabras de Piaget, en apreciaciones de Linares (1989) revelan que la 
elaboración del espacio se debe esencialmente a la coordinación de los 
movimientos, relación entre desarrollo e inteligencia sensorio motriz. A este 
periodo sensorio motriz se le denomina "espacio topológico", más tarde servirá de 
apoyo de la organización de sus relaciones espaciales con las personas y los 
objetos. 
 De acuerdo a las primeras clasificaciones complejas acerca de las nociones 
espaciales aparecen en Piaget (1948), el cual expone que trascurren desde el 
nacimiento hasta los 3 años, y en principio se limita al campo visual y a las 
posibilidades motrices del niño; al conquistar las habilidades motrices básicas de 
la marcha, el espacio se amplia, capta distancias y direcciones en relación con su 
propio cuerpo a partir de sensaciones cinéticas, visuales y táctiles. 
 Espacio topológico: 
 Vecindad: Relación de cercanía entre los objetos. 
 Separación: Relación entre un grupo de objetos que se hallan dispersos. 




 Envolvimiento: Relación en que un sujeto u objeto rodea a otro. 
 Continuidad: Relación en la que aparecen una sucesión constante de 
elementos 
 Espacio euclidiano: Entre los tres y siete años se va consolidando el 
esquema corporal favoreciendo las relaciones espaciales y adquiriendo las 
nociones de: 
 Tamaño: Grande, pequeño, mediano. 
 Dirección: A, hasta, desde, aquí. 
 Situación: Dentro, fuera, encima, debajo. 
 Orientación: Derecha, izquierda, arriba, abajo, delante, detrás. 
 
El espacio es el entorno de todos, con el cual se puede interactuar de diversas 
formas; según Piaget "el espacio lo constituye aquella extensión proyectada desde 
el cuerpo, y en todas direcciones, hasta el infinito"9 
La importancia de una noción espacial estable, es vital en la medida en que por 
medio del espacio y las relaciones espaciales, como observamos las relaciones 
entre las cosas y objetos en nuestro desarrollo. Podemos observar tales 
relaciones en la medida en que podamos localizar en el espacio y mantenerlas en 
esa relación espacial mientras la observamos10. 
El niño asciende a la estructuración espacial a través de un proceso de desarrollo. 
En primer lugar localiza los objetos con relación a sí mismo y solo más tarde 
desarrolla un sistema de coordenadas objetivas por medio de las cuales puede 
manipular números, objetos en el espacio a través de un sistema de direcciones 
fijas.11 
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 PIAJET Jean “Teoría y práctica psicomotora de la orientación y localización espacial” sacado de 
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 DA FONSEC Víctor. Manual de observación psicomotriz 
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Como se desarrolla la noción de espacio en el infante. 
Para Piaget, adquirir la noción espacial está intrínsecamente ligado a la 
adquisición del conocimiento de los objetos y a través del desplazamiento de éstos 
que el niño de meses empieza a desarrollarlo. El objeto está aquí y luego ahí, se 
mueve y cambia, se aleja al igual que la mano que lo sostiene y ambos le 
muestran distancias, acomodos, desplazamientos y rotaciones, mientras 
desarrolla sus actividades de juego12. 
El pequeño acomoda la mirada a los movimientos y empieza a tener una 
percepción del espacio y de cómo las cosas cambian de lugar. Por ejemplo, a los 
8 ó 9 meses es capaz de recordar un objeto que le escondieron detrás de una 
pantalla y de buscarlo, lo que muestra que concibe ya dos lugares: en el que 
percibió el objeto que ya no está y el lugar donde está ahora el objeto que no ve, 
eso significa que el pequeño tiene una noción mental de la constancia del objeto y 
es capaz de buscar, esconder y volver a encontrar en “otros lugares”. 
Teniendo en cuenta el desarrollo de la noción de espacio en el infante, y de 
acuerdo a las edades se manifiestan unas características de nociones espaciales, 
es importante resaltar la justificación de la educación inicial : “Es aquella que 
busca garantizar el desarrollo integral infantil…bajo la concepción del niño y la 
niña como seres sociales, integrantes de una familia y una comunidad, que posee 
características personales, sociales, culturales y lingüísticas particulares, que 
aprenden en un proceso constructivo y relacional con su médico” (MECD, 2001;4). 
Así, el desarrollo del niño/niña se concibe desde un enfoque integral que debe 
favorecer el aspecto físico, emocional y social, para lo cual el docente aparece 
como un “mediador” y “propiciador” de experiencias de aprendizaje significativas, 
que permitan al niño/niña avanzar en su formación.  
Bajo estas circunstancias, cobra importancia la consideración del poder que tienen 
las estrategias de enseñanza que el docente propone, que involucran las 
actividades de carácter cognitivo-procedimental que realiza el niño/niña en los 
primeros años de su etapa escolar, y que pretenden el desarrollo del pensamiento 
en general y lógico-matemático en particular (Hernández y Soriano 1999)13 
                                            
12CRUZ TORRES Ericka. El desarrollo de la percepción del niño. Abril del 2.004. 
13
Jeannett Castro Bustamante. Desarrollo de la noción de espacio en el niño en la educación inicial. 
Universidad de los Andes de Táchira. Julio 2.004 
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En la teoría de Piaget sobre el desarrollo del conocimiento espacial, de Esperanza 
Osaidita Alderete14, se expone las consideraciones generales del libros “Las 
representaciones del espacio en el niño” de Piaget y Hidelher, el cual se ocupa de 
conocer cómo surgen en el desarrollo ontogénico las relaciones espaciales, 
topológicas, proyectivas y euclidianas. 
La autora resalta tres aspectos fundamentales de la teoría de Piaget del 
conocimiento espacial: 
1. En el marco teórico piagetiano el conocimiento no viene dado “a priori” 
surgiendo del a mera percepción, sino, que ha de irse elaborando poco a poco, 
jugando un papel decisivo la actividad del sujeto. El conocimiento del espacio 
proviene del principio de la actividad sensorio motriz, y, posteriormente a un nivel 
representativo, la actividad real o imaginada, ira flexibilizando, coordinando y 
haciendo reversible las imágenes espaciales para convertirlas en operaciones. 
 
2. Se establece tres tipos de relaciones espaciales, topológicas, proyectivas y 
euclidianas. Las propiedades topológicas tienen en cuenta el espacio dentro de un 
objeto o figura particular, y comprenden relaciones de proximidad, separación, 
orden, cerramiento y continuidad. Por el contrario los espacios proyectivo y 
euclidianos, consideran los objetos y sus representaciones, teniendo en cuenta a 
las relaciones ente esos objetos de acuerdo con sistemas proyectivos, (espacio 
proyectivo) o de acuerdo con ejes de coordenadas (espacio euclidiano y métrico)el 
desarrollo ontogénico de estas relaciones sigue un orden inverso al desarrollo 
epistemológico, ya que el niño primero desarrollo espacio topológico, tanto en el 
nivel de la acción, como en el nivel de la representación, las relaciones proyectivas 
y Euclidianas, se desarrollan paralelamente, aunque el equilibrio de la segunda se 
consiguen más tarde.  
 
3. Como en el resto de los aspectos del desarrollo intelectual, también en los 
referentes al conocimiento espacial nos encontramos con tres grandes periodos o 
estadios: periodo sensorio motor, periodo de las operaciones concretas (que se 
subdivide, a su vez, en un sub-periodo pre operativo y otro de operaciones 
concretas propiamente dichas), y periodos de las operaciones formales. 
En el periodo sensorio motor, que se extiende desde el nacimiento hasta el año y 
medio o dos años, momento en el que el pensamiento comienza a interiorizarse, el 
                                            
14
OCHAÍTA ALDERETE. Esperanza “Estudios de Psicología”, ISSN 0210-9395, Nº 14-15, 1983, 
págs. 93-108. Sacado de: http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=65886 
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niño va a ir elaborando un conocimiento práctico del espacio comenzando por la 
relaciones topológicas y elaborando después las proyectivas y euclidianas. Entre 
el nacimiento y los cuatro o cinco meses, él bebe es capaz de percibir, únicamente 
relaciones topológicas de dificultad creciente, pero al no existir todavía 
coordinación entre los distintos espacios sensoriales, sobre todo en la visión y la 
presión, no percibe los objetos como permanentes, ni los tamaños y las formas 
como constantes.  
Posteriormente, entre los 4-5 y 10-12 meses, se coordinan la visión y la prensión, 
contrayéndose numerosos esquemas manipulativos bajo control visual, los cuales 
llevan al niño a percibir relaciones euclidianas (los objetos adquieren un tamaño 
constante independientemente de los cambios de posición).por último, durante el 
segundo año, el niño va a ser capaz de relacionar unos objetos con otros en el 
espacio elaborado, a nivel práctico, un grupo de desplazamientos, lo cual le lleva a 
descubrir, por ejemplo, que puede alcanzar un punto en el espacio por dos 
caminos diferentes y que cuando retrocede al punto de partida, el cambio de lugar 
se anula en cierto sentido. 
Durante el periodo de las operaciones concretas, y en su primer sub estadio, que 
se extiende desde los comienzos del pensamiento interiorizado hasta los siete u 
ocho años, el niño a decir reelaborando a nivel representativo todas las 
adquisiciones que, a practico, ya tenía en el estadio anterior, comenzando por las 
relaciones topológicas y solo más tarde con las proyectivas y euclidianas. 
Por otro lado, es importante destacar la teoría del desarrollo Arnold Gesell, este 
autor se dedicó especialmente a estudiar la interacción entre el desarrollo físico y 
mental, concluyendo que se produce una secuencia definida. Gesell sostenía que 
cada niño es único, con un código genético individual heredado con la capacidad 
de aprender. La teoría de Gesell es biológica considerando que el aprendizaje 
depende de la biología y fisiología del desarrollo y no a la inversa. 
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Realidad virtual – Estadios de Piaget (Stefany Hernández Requena)15 
La herramienta de realidad virtual le permitirá al estudiante ver su mundo 
real a través de la pantalla de un televisor e interactuar con él (nociones 
espaciales) a través del movimiento de sus manos; de esta manera el 
estudiante pasará de tener un conocimiento mecánico a un conocimiento 
significativo, basado en el desarrollo de estrategias didácticas que lo 
motiven a seguir instrucciones de movimientos y distancias en un contexto 
cotidiano, donde podrá aparte de reconocer las figuras geométricas 
relacionar las características de los cuerpos geométricos con los elementos 
de un determinado escenario. 
En la aplicación de esta herramienta basada en realidad virtual se evidenciaran los 
dos primeros estadios de Piaget: 
Estadio I Sensorio motor: Por medio del sentido de la visión el niño adquiere la 
información del mundo real y de ésta manera podrá interactuar con las figuras 
geométricas y ubicarse en determinados espacios. 
Estadio II Preoperatorio: A la edad de 2 a 7 años se desarrolla en el niño el 
concepto de nociones espaciales, lo que se busca con la aplicación de la 
herramienta es potencializar cognitivamente en el niño la conceptualización 
mecánica de figuras geométricas y las falencias de ubicarse, recorrer y explorar un 
determinado espacio. 
Desde el Modelo de Van Hiele, aunque se centra en las figuras geométricas y no 
en las nociones espaciales específicamente, tomamos y trabajamos el nivel 0: 
visualización o reconocimiento, donde tenemos en cuenta que el estudiante tiene 
como primer momento el reconocimiento del espacio como una totalidad. 
El aprendizaje, para los Van Hiele, citados por Shaughnessy y Burger (1985), es 
una diferenciación y reestructuración progresiva de campos que produce 
estructuras mentales nuevas y más complejas. Los niveles altos son alcanzados si 
las reglas que rigen a las estructuras más bajas se han hecho explícitas y han sido 
estudiados, llevando esto, al desarrollo de estructuras mentales mucho más 
complejas. 
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El desarrollo mental se produce a medida que el estudiante transforma 
gradualmente sus estructuras (transtructuración) o sustituye una estructura por 
otra (reestructuración). La transtructuración ocurre, por ejemplo, cuando las 
estructuras visuales originales son transformadas gradualmente en estructuras 
abstractas. Momentos en los cuales una reestructuración ocurre son: (a) una 
reestructuración del campo de observación que lleva a la integración de varias 
estructuras que han sido desarrolladas independientemente y (b) la solución de un 
problema que exige varias estructuras. 
Por otro lado, la intuición es para Pierre Van Hiele, un mecanismo clave que 
permite a los estudiantes visualizar campos diferentes (estructuras en su 
terminología) los cuales permiten construir conceptos más complejos. Él utiliza la 
idea Gestalt de que la intuición puede ser entendida como el resultado de la 
percepción de una estructura y sugiere que está caracterizada por las siguientes 
propiedades: 
1. La intuición requiere adecuación, ya sea a una nueva situación o dentro de 
una estructura establecida. Esta adecuación demanda un mecanismo social 
que establezca criterios de objetividad. 
2. La intuición requiere intención, es decir, la persona actuará en concordancia 
con la estructura percibida y no de otra manera. 
3. La intuición no puede ser planeada. 
El cultivo de la intuición debe enfocarse en el desarrollo de la habilidad de los 
estudiantes para ver las estructuras como parte de otras estructuras superiores, o 
como parte de estructuras más inclusivas. 
Van Hiele (1986), establece que la creación de estructuras mentales tiene dos 
actos de pensamiento distintos. Primero, hay una identificación no diferenciada de 
la estructura bajo observación. Al principio de la geometría por ejemplo, la 
presentación del material concreto (de estudio) evoca estructuras visuales no 
diferenciadas. Los niños se familiarizan con estas estructuras en los estados 
tempranos de su vida, mucho antes de entrar a la educación secundaria. Estas 
estructuras no diferenciadas no son verdaderamente matemáticas, ni producen 
una intuición matemáticamente real. Después de esta primera identificación, hay 
un análisis que permite abstraer y eliminar un determinado número de sus 
cualidades, lo cual lleva a nuevas formas de identificación y de ahí a estructuras 
mentales nuevas. 
Un segundo acto de pensamiento propuesto por Van Hiele es la clasificación de 
estructuras interrelacionadas. Cuando tenemos varios principios de clasificación, 
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estos son una nueva estructura no diferenciada. Entonces el proceso es iniciado 
nuevamente, recursivamente, dando como resultado una nueva estructura con 
principios de clasificación. Van Hiele considera este nuevo proceso de 
pensamiento un nivel alto de pensamiento y sostiene que toma lugar bajo la 
influencia de un programa de enseñanza-aprendizaje. 
Como se puede percibir en los párrafos anteriores, Van Hiele sugiere que el 
aprendizaje es un proceso que recursivamente progresa a través de niveles 
discontinuos de pensamiento (saltos en la curva de aprendizaje), que puede ser 
mejorado por un procedimiento didáctico adecuado. Parte del hecho de que 
existen varios niveles de aprendizaje geométrico y que el paso de un nivel al 
siguiente debe ocurrir a través de una secuencia de estados de instrucción. 
Descriptores característicos del nivel cero de Van Hiele 
Tres son las características fundamentales de este nivel: 
1) Los objetos se perciben en su totalidad como una unidad, sin diferenciar sus 
atributos y componentes. 
2) Se describen por su apariencia física mediante descripciones meramente 
visuales y asemejándoles a elementos familiares del entorno (parece una rueda, 
es como una ventana, etc.) No hay lenguaje geométrico básico para llamar a las 
nociones por su nombre correcto. 
3) No reconocen de forma explícita componentes y propiedades de los objetos 
motivo de trabajo. 
De igual manera presentamos pautas a seguir en la planificación de la estrategia 
de aprendizaje, las cuales nos permitan observar y analizar los avances del 
estudiante por medio de 5 fases: información, orientación dirigida, explicitación, 
orientación libre e integración. 
Van Hiele sostiene, según Usiskin (1991), que su teoría tiene una propiedad que 
establece, que la  de un nivel al siguiente no es un proceso natural; se da bajo la 
influencia de un programa de enseñanza -aprendizaje. En este sentido, mientras 
que los niveles de razonamiento nos orientan acerca de cómo secuenciar y 
organizar el currículo geométrico de una forma global, el objetivo de las Fases de 
Aprendizaje es favorecer el desplazamiento del alumno/a de un nivel al 
inmediatamente superior mediante la organización de las actividades de 
enseñanza- aprendizaje. Estos dos elementos, la teoría y el método, ha permitido 
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que el modelo tuviera una influencia real en la elaboración de currículos de 
geometría en distintos países como es el caso de la Unión Soviética, EEUU, 
Países Bajos, etc. 
La organización de las actividades de enseñanza aprendizaje del método de fases 
de aprendizaje, comprende una secuencia precisa de cinco fases o estados de 
aprendizaje, resumidos como sigue. 
Fase Primera: Información. Su finalidad es la de obtención de información 
recíproca profesor-alumno. El propósito de la actividad a realizar es doble, que el 
profesor conozca los conocimientos que los alumnos poseen del tópico a tratar y 
que los alumnos sepan qué dirección se dará al estudio a realizar, los tipos de 
problemas que se vayan a resolver, los métodos y materiales que utilizarán, etc. 
Se trata de acercarse lo más posible, a la situación real de los estudiantes. Está 
fase es oral donde se realizan las preguntas adecuadas para determinar sus 
conocimientos previos, por medio del pretest. 
Fase Segunda: Orientación Dirigida. Los alumnos exploran el tópico a estudiar 
empleando los materiales que el profesor secuencia cuidadosamente. Van Hiele 
(1986) señala esta fase como fundamental, ya que en ella se construyen los 
elementos básicos de la red de relaciones del nivel correspondiente y si las 
actividades se seleccionan cuidadosamente, constituyen la base adecuada del 
pensamiento del nivel superior. El propósito es guiar a los estudiantes a través de 
la diferenciación de nuevas estructuras basadas en aquellas observadas en la 
primera fase. 
Propusimos una estrategia didáctica donde se plantean 4 actividades cada una 
con su nivel de complejidad. En esta fase, como docentes orientamos a los 
estudiantes para que comprendieran y desarrollaran cada una de las actividades, 
permitiendo que utilizaran los conocimientos previos de las nociones espaciales e 
interactuarán por medio de sus movimientos de manos con la herramienta 
didáctica mediada por realidad virtual. 
Fase Tercera: Explicitación (explicación). Su objetivo es que los estudiantes 
sean conscientes de las características y propiedades aprendidas anteriormente y 
que consoliden el vocabulario propio del nivel. En esta fase es fundamental el 




 Este debate entre compañeros enriquecerá notablemente el conocimiento de 
cada estudiante, pues los obliga a organizar sus ideas y expresarlas con rigor, 
pone de relieve los métodos y resultados incorrectos y afianza los correctos. El 
profesor es ahora cuando introduce todo el lenguaje técnico;  Van Hiele condiciona 
el entendimiento real al éxito de esta fase. 
Es una fase de interacción (intercambio de ideas y experiencias) entre estudiantes 
y en la que el papel del docente se reduce en cuanto a contenidos nuevos y, sin 
embargo, su actuación va dirigida a corregir el lenguaje de los alumnos/as 
conforme a lo requerido en ese nivel Constantemente por medio de preguntas les 
permitimos a los estudiantes corregir los conceptos que han desarrollado en cada 
una de las actividades, ya que en ocasiones expresan confusiones al identificar los 
conceptos de las nociones espaciales. 
Fase Cuarta: Orientación Libre. En esta fase se debe producir la consolidación 
del aprendizaje realizado en las fases anteriores. Los estudiantes deberán utilizar 
los conocimientos adquiridos para resolver actividades y problemas diferentes de 
los anteriores, y generalmente, más complejos. Las actividades deben permitir 
resolver situaciones nuevas con los conocimientos que adquirieron previamente. 
No deben orientarse a la consecución de ningún objetivo básico de ese nivel, 
puesto que éstos ya se deben haber obtenido en la segunda fase. Son adecuadas 
situaciones abiertas, en las que el estudiante pueda explorar diversas 
posibilidades pero siempre utilizando lo que aprendió anteriormente. 
Damos a conocer e implementamos actividades más complejas fundamentalmente 
referidas a integrar lo anteriormente adquirido, respecto a contenidos como al 
lenguaje necesario. 
Fase Quinta: Integración. Los estudiantes revisan y resumen en esta fase lo que 
han aprendido, con el objetivo de formarse una visión general del nuevo conjunto 
de objetos y relaciones construidas. El profesor puede ayudar a realizar esta 
síntesis, pero sin introducir nada nuevo. 
En el último nivel de complejidad de la estrategia didáctica se integran las 
nociones espaciales desarrolladas en cada una de las actividades, de esta manera 
se sintetiza y culmina el propósito presentado para el trabajo con estudiantes de  
en el desarrollo de las nociones espaciales, a través de la estrategia didáctica 
mediada por realidad virtual. 
Gutiérrez y Jaime (1991) destacan que estas cinco fases de aprendizaje poseen 
un carácter cíclico por el hecho de que cuando los estudiantes, tras recorrer las 
38 
 
cinco fases, consiguen alcanzar un nivel de razonamiento superior al que tenían, 
deben iniciar un nuevo recorrido por las cinco fases para conseguir llegar a un 
nivel superior al actual. Naturalmente aunque las fases son las mismas para todos 
los niveles, los contenidos matemáticos, el lenguaje empleado y la forma de 
resolver los problemas son diferentes para cada nivel; lo que permanece es la 
metodología de trabajo, pero cambia su contenido concreto. 
Resumiendo las características fundamentales de cada fase tenemos: en la 
primera se pone a discusión del alumno/a material clarificador del contexto de 
trabajo. En la segunda fase se proporciona material por medio del cual el alumno/a 
aprenda las principales nociones del campo de conocimiento que se está 
explorando. El material y las nociones a trabajar, se seleccionarán en función del  
nivel de razonamiento de los alumnos/as. En la tercera fase conduciendo las 
discusiones de clase, se buscará que el alumno/a se apropie del lenguaje 
geométrico pertinente. En la cuarta fase se proporcionará al alumno/a materiales 
con varias posibilidades de uso y el profesor/a dará instrucciones que permitan 
diversas formas de actuación por parte de los alumnos/as. En la quinta fase se 
invitará a los alumnos/as a reflexionar sobre sus propias acciones en las fases 
anteriores. Como resultado de esta quinta fase, los autores entienden que el 
alumno accede a un nuevo nivel de razonamiento. El estudiante adopta una nueva 
red de relaciones que conecta con la totalidad del dominio explorado. Este nuevo 
nivel de pensamiento ha sustituido al dominio de pensamiento anterior. 
El pensamiento espacial es una opción acertada para el fortalecimiento de las 
competencias matemáticas, ya que el manejo de información espacial para 
resolver problemas de ubicación, orientación y distribución de espacios es peculiar 
a esas personas que tienen desarrollada su inteligencia espacial.  
Desde los estándares el pensamiento espacial, es entendido como “… el conjunto 
de los procesos cognitivos mediante los cuales se construyen y se manipulan las 
representaciones mentales de los objetos del espacio, las relaciones entre ellos, 
sus transformaciones, y sus diversas traducciones o representaciones materiales” 
contempla las actuaciones del sujeto en todas sus dimensiones y relaciones 
espaciales para interactuar de diversas maneras con los objetos situados en el 
espacio, desarrollar variadas representaciones y, a través de la coordinación entre 
ellas, hacer acercamientos conceptuales que favorezcan la creación y 
manipulación de nuevas representaciones mentales. Esto requiere del estudio de 
conceptos y propiedades de los objetos en el espacio físico y de los conceptos y 
propiedades del espacio geométrico en relación con los movimientos del propio 
cuerpo y las coordinaciones entre ellos y con los distintos órganos de los sentidos. 
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Desde el punto de vista de Yakimanskaya “el pensamiento espacial es una forma 
de actividad mental que hace posible y manipularlas en el curso de la resolución 
de problemas prácticos y teóricos”16. Una imagen espacial se crea desde la 
cognición sensorial de las relaciones espaciales, y esto puede ser expresado con 
una variedad de formas verbales o gráficas, incluyendo diagramas, gráficos, 
dibujos, contornos, etc. lo que establece la relación entre imágenes mentales y 
representaciones externas. En ese sentido, las imágenes son las unidades 
básicas operativas del pensamiento espacial y como tales deben ser dinámicas, 
flexibles y operativas 
 
Para Piaget e Inhelder”17 es fundamental la distinción entre percepción y 
representación. La percepción es el conocimiento de los objetos desde un 
contacto directo con ellos, en cambio, la representación o imaginación implica la 
evocación de los objetos en su ausencia o cuando corre paralelo a la percepción 
en su presencia. Así, la representación mental de una figura, es decir, su imagen, 
es vista como una imitación interna de acciones. 
 
Según Comellas y Perpinyá18 el espacio propiamente dicho, lo podemos definir 
como el medio donde el niño se mueve y se relaciona y a través de sus sentidos, 
ensaya un conjunto de experiencias personales que le ayudan a tomar conciencia 
de su cuerpo y de su orientación. 
 
Según Víctor Manuel Fernández Torres, Pablo Garrido Castellano, José Jiménez 
Pedrajas y Jesús Muñoz Muñoz en el trabajo llamado “trabajo de espacialidad”19; 
ellos exponen que para el desarrollo neuro-sensorial o estímulos que se 
desarrollan a nivel cerebral se deben tener en cuenta los canales de organización 
espacial, para que el niño obtenga información de las propiedades espaciales del 
medio, su procesamiento y la elaboración de respuestas adaptativas son 
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necesarios los receptores exteroceptivos y propioceptivos, siendo ambos, 
fundamentales. 
Estos receptores sensoriales son los que recogen la información del espacio 
circundante y del espacio propio. Son los medios que tenemos para percibir el 
espacio: 
Visual: Es el más importante detector del espacio. 
Auditivo: Cobra especial importancia en ausencia del canal visual. Sin embargo 
los individuos que tienen visión no lo desarrollan suficientemente. Cuando 
queramos asegurar la educación del espacio habrá que potenciar este canal. 
Cinestésicos y laberínticos: por la importancia de la adopción de determinadas 
posiciones corporales estáticas y dinámicas, para interactuar en el espacio 
Canal táctil: También a través de él percibimos el movimiento. Es importantísimo 
en los deportes de lucha. 
Canal laberíntico: Nos informa con gran precisión de las evoluciones de nuestro 
cuerpo en el espacio. 
Por otro lado, Howard Gardner en su teoría de las múltiples inteligencias considera 
relevante el pensamiento espacial como una inteligencia más del ser humano 
espacial, y plantea que el pensamiento espacial es esencial para el pensamiento 
científico, ya que es usado para representar y manipular información en el 
aprendizaje y en la resolución de problemas.  
Se estima que la mayoría de las profesiones científicas y técnicas, tales como el 
dibujo técnico, la arquitectura, las ingenierías, la aviación, y muchas disciplinas 
científicas como química, física, matemáticas, requieren personas que tengan un 
alto desarrollo de inteligencia espacial.  
La propuesta de Renovación Curricular avanzó en este proceso enfatizando la 
geometría activa como una alternativa para restablecer el estudio de los sistemas 
geométricos como herramientas de exploración y representación del espacio.  
En los sistemas geométricos se hace énfasis en el desarrollo del pensamiento 
espacial, el cual es considerado como el conjunto de los procesos cognitivos 
mediante los cuales se construyen y se manipulan las representaciones mentales 
de los objetos del espacio, las relaciones entre ellos, sus transformaciones, y sus 
diversas traducciones a representaciones materiales.  
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Los sistemas geométricos se construyen a través de la exploración activa y 
modelación del espacio tanto para la situación de los objetos en reposo como para 
el movimiento. Esta construcción se entiende como un proceso cognitivo de 
interacciones, que avanza desde un espacio intuitivo o sensorio-motor (que se 
relaciona con la capacidad práctica de actuar en el espacio, manipulando objetos, 
localizando situaciones en el entorno y efectuando desplazamientos, medidas, 
cálculos espaciales, etc.), a un espacio conceptual o abstracto relacionado con la 
capacidad de representar internamente el espacio, reflexionando y razonando 
sobre propiedades geométricas abstractas, tomando sistemas de referencia y 
prediciendo los resultados de manipulaciones mentales.  
Este proceso de construcción del espacio está condicionado e influenciado tanto 
por las características cognitivas individuales como por la influencia del entorno 
físico, cultural, social e histórico. Por tanto, el estudio de la geometría en la 
escuela debe favorecer estas interacciones. Se trata de actuar y argumentar sobre 
el espacio ayudándose con modelos y figuras, con palabras del lenguaje ordinario, 
con gestos y movimientos corporales. 
Otro aspecto importante del pensamiento espacial es la exploración activa del 
espacio tridimensional en la realidad externa y en la imaginación, y la 
representación de objetos sólidos ubicados en el espacio.  
Al respecto Lappan y Winter, afirman:  
A pesar de que vivimos en un mundo tridimensional, la mayor parte de las 
experiencias matemáticas que proporcionamos a nuestros niños son 
bidimensionales. Nos valemos de libros bidimensionales para presentar las 
matemáticas a los niños, libros que contienen figuras bidimensionales de objetos 
tridimensionales. Tal uso de “dibujos” de objetos le supone al niño una dificultad 
adicional en el proceso de comprensión. Es necesario que los niños aprendan a 
habérselas con las representaciones bidimensionales de su mundo. En nuestro 
mundo moderno, la información seguirá estando diseminada por libros y figuras, 
posiblemente en figuras en movimiento, como en la televisión, pero que seguirán 
siendo representaciones bidimensionales del mundo real”20 
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Para comunicar y expresar la información espacial que se percibe al observar los 
objetos tridimensionales es de gran utilidad el uso de representaciones planas de 
las formas y relaciones tridimensionales. Hay distintos tipos de tales 
representaciones. Cada una es importante para resaltar un aspecto, pero es 
necesario utilizar varias a la vez para desarrollar y completar la percepción del 
espacio. 
La representación en el plano de cuerpos sólidos o de objetos de la realidad, 
puede hacerse mediante dibujos de vista única o dibujos de vista múltiples. Los 
dibujos de vista única son aquellos en los que se ilustran las tres dimensiones del 
objeto en una sola vista, con lo cual se logra representar el objeto de una manera 
muy próxima a la realidad. Hay dos maneras de hacer estos dibujos: mediante 
axonometrías y mediante perspectivas cónicas.  
Los dibujos de vistas múltiples representan los objetos a través de una serie 
fragmentada de vistas relacionadas” 
En la actualidad, gran parte de la geometría escolar se ha ocupado del movimiento 
de figuras geométricas desde una posición a otra, y de movimientos que cambian 
el tamaño o la forma. El estudio de las transformaciones de figuras ha ido 
progresivamente primando sobre la presentación formal de la geometría, basada 
en teoremas y demostraciones y en el método deductivo.  
La primacía de las figuras muertas y de las relaciones de paralelismo y 
perpendicularidad de líneas, y las de igualdad o congruencia o semejanza de 
figuras ocultaron por mucho tiempo el origen activo, dinámico de los conceptos 
geométricos, y dejaron en la penumbra las transformaciones. Los sistemas 
geométricos se redujeron a sus componentes, como los puntos, líneas y planos, 
segmentos de recta y curvas, y figuras compuestas por ellos, con sólo la 
estructura dada por las relaciones mencionadas.  
Esta propuesta intenta devolver la dinámica a los sistemas geométricos, con sus 
operadores y transformaciones, que resultan de internalizar en forma de 
esquemas activos en la imaginación, los movimientos, acciones y 
transformaciones que se ejecutan físicamente. Esto quiere decir que una 
transformación no puede definirse, ni mucho menos simbolizarse formalmente, 
antes de que los alumnos hayan hecho algunas transformaciones externas, 
moviéndose ellos mismos y moviendo hojas, varillas y otros objetos, 
deformándolos, rotándolos o deslizándolos unos sobre otros de manera física, de 
tal manera que ya puedan imaginarse esos movimientos sin necesidad de mover o 
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transformar algo material, a lo más acompañando esta imaginación con 
movimientos del cuerpo o de las manos”21 
Cuando se estudien estos sistemas de transformaciones, debe comenzarse por 
los desplazamientos que pueden hacerse con el propio cuerpo, o deslizando 
objetos y figuras sobre el plano del piso, del papel o del tablero. Con esto se llega 
primero a las rotaciones y a las traslaciones. Se trata de ver qué tipo de 
movimientos conservan la dirección, cuáles la orientación en el plano o en el 
espacio, cuáles cambian los órdenes cíclicos de los vértices, sin definir 
verbalmente ninguna de estas transformaciones. 
Siguiendo en la misma línea, es merecer resaltar la teoría de Arnold Gesell (1880-
1961) describe en forma sistemática el crecimiento y desarrollo humano desde el 
nacimiento hasta la adolescencia, este autor decía que el crecimiento mental es 
un amoldamiento progresivo de las pautas de conducta mediante la diferenciación 
e integración, que incluye la complementación de herencia y ambiente. El 
ambiente estimula el desarrollo pero para ello necesita de la maduración 
adecuada .La maduración se verifica por medio de los genes o sea que la 
naturaleza determina el orden de aparición de los factores de crecimiento; o sea 
que la madurez de las estructuras nerviosas es un prerrequisito esencial del 
aprendizaje. 
Las etapas de Gesell tienen en cuenta el desarrollo intelectual, la motricidad, el 
lenguaje y las relaciones sociales. La mayor parte de las situaciones referidas a 
las diferentes fases de desarrollo fue rigurosamente caracterizada, cosa que 
permitió la identificación de algunos importantes niveles de edad. Las etapas 
definidas por Gesell no solamente examinan el comportamiento del niño según la 
madurez de su desarrollo sino que permiten determinar, para cada nivel de edad, 
un grupo de elementos que constituyen una "constelación" del comportamiento 
normal (Gesell Arnold, francés l. Ilg y Louise Bates Ames)  
Gracias a la observación y descripción que hace Arnold Gesell de las etapas por 
las que pasa el niño acerca de la noción de espacio, en la cual se trata de un 
estudio realizado en otra cultura y hace muchos años; a continuación se 
mencionan algunos datos (Martínez Zanandona Irene):  
A los 4 años. Sus conceptos espaciales, como tantos otros, están relativamente 
poco diferenciados, aprende a distinguir su mano derecha y la izquierda, y aunque 
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ya usa cada una para determinadas acciones, no puede diferenciarlas en otra 
persona. 
Le gusta recorrer una y otra vez el barrio donde vive. Conoce los nombres de 
ciertas calles de la vecindad y la ubicación de algunos puntos de interés como la 
dulcería, el cine, o la casa de sus amigos. Puede incluso tener tanta conciencia de 
las relaciones espaciales que teme perderse si no va por un camino específico 
conocido. 
A los 5 años. Se preocupa fundamentalmente de lo que está aquí. El niño es focal, 
está interesado en el espacio que él ocupa en forma inmediata. Tiene escasa 
percepción de las relaciones geográficas, pero reconoce algunas señales 
específicas de lugares y le agrada dibujar caminos en mapas sencillos.  
Puede cruzar las calles del barrio en el que vive y le gusta ir a cumplir encargos a 
la tienda próxima. Su interés por lugares más distantes depende de sus 
asociaciones personales con esos lugares. 
A los 6 años. Gesell menciona que a esta edad el espacio sufre un definido 
proceso de expansión con respecto al año anterior. Ahora el niño quiere saber no 
sólo de lugares específicos, sino las relaciones entre la casa, la vecindad y la 
comunidad, incluyendo la escuela. Es muy probable, aunque no hay estudios 
realizados con niños mexicanos actuales, que este último punto se dé en años 
previos, precisamente cuando el pequeño comienza a ir al colegio e incluso antes, 
si el niño asiste a una guardería, es entonces cuando este proceso expansivo y 
relacional, que menciona Gesell, se dé al tener necesidad de reconocer y ubicarse 
en varios espacios. 
A los 7 años. Piensa en el espacio como elemento que le brinda su lugar en el 
mundo. Incluso niños que reciben educación religiosa creen que Dios tiene su 
lugar en el cielo. En esta edad le intrigan los objetos en el espacio sideral, la 
corteza terrestre, las piedras, las cascadas y el mar. Le interesa también el uso de 
algunos elementos, el petróleo de la Tierra, la energía del agua y el calor del fuego 
(Piaget Jean, 1954). 
Muestra mayor comprensión de los puntos cardinales. Aunque aún no distingue 
derecha de izquierda, excepto en relación con su propio cuerpo. No le interesan 
todavía los lugares distantes de la Tierra a menos que haya tenido oportunidad de 
viajar u oír acerca de parientes y amigos que viven en otras ciudades; pero su 
afán por conocer las diversas partes de su comunidad se halla en aumento. 
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A los 8 años. El espacio personal donde él se ubica se expande. Puede regresar 
en autobús desde un punto distante si alguien lo recibe al llegar a su destino. En 
sus caminatas, recorre una zona tan extensa de la vecindad que puede resultar 
difícil ubicarlo. Comienza a conocer tan a fondo su barrio, que se interesa por 
nuevos caminos, especialmente los atajos y puede extraviarse en este proceso de 
descubrimiento (Hall, Edward t.,). 
Centrándonos un poco en el desarrollo cognitivo y la progresión del aprendizaje, 
las primeras nociones de posición relativa que aprenden los niños pequeños son 
las de encima, debajo, detrás, delante, entre. Más tarde pueden usar rejillas 
rectangulares para localizar objetos y medir la distancia entre puntos según 
direcciones horizontales y verticales. Las experiencias con el sistema de 
coordenadas rectangulares serán útiles a medida que resuelven una variedad de 
problemas de geometría y álgebra. En los niveles superiores de primaria y en 
secundaria el sistema de coordenadas puede ser útil para explorar y descubrir 
propiedades de las figuras. Encontrar distancias entre puntos del plano usando 
escalas en mapas es importante en estos niveles. 
En los primeros niveles de primaria los alumnos pueden trabajar con 
interpretaciones de las operaciones aditivas sobre la recta numérica. En niveles 
posteriores la recta numérica se puede usar para representar los distintos tipos de 
números. En el segundo ciclo de primaria las rejillas rectangulares y las tablas de 
doble entrada pueden ayudar a los alumnos a comprender la multiplicación. 
En el desarrollo de los sistemas de referencias, el movimiento en el espacio 
supone servirse de puntos de referencia merced a los cuales localizar la dirección 
y la posición.  
Las investigaciones indican que un factor  importante en el desarrollo de la 
apreciación espacial es la capacidad para utilizar alguna suerte de sistema de 
referencia. "Piaget e Inhelder consideran que la conceptualización de "marco de 
referencia" reviste el carácter fundamental para que el individuo pase a la facultad 
de habérselas con la orientación, la ubicación y el movimiento de objetos; 
constituye, por consiguiente, el punto culminante de todo el desarrollo psicológico 
del espacio euclideo" (Dietz y Barnett, 1978; citado por Dickson y Brown,1991, p. 
56). 
La esencia de un sistema de referencia es la relación de las partes móviles con 
invariable y estacionario del espacio; por ejemplo, una superficie horizontal, los 




pongamos por caso, bloques de construcción, un triángulo o un barco. 
Según Piaget e Inhelder, el desarrollo de sistemas de referencia se funda en la 
capacidad natural de utilizar el que ellos describen como marco de referencia 
natural, a saber, el correspondiente a la horizontal y la vertical. 
Un elemento importante para servirse satisfactoriamente de los sistemas de 
referencia, es la conciencia de la dirección. Greenes sostiene que, de ordinario, 
las relaciones espaciales se exploran inicialmente a lo largo del eje vertical, o sea, 
mirando arriba y abajo. Arriba/abajo, alto/bajo, encima/debajo, etc., son nociones 
todas ellas de muy distinto significado; por ejemplo, lo que se ve al mirar al techo 
es muy distinto y diferenciable de lo que se ve al mirar al suelo. Se desarrollan 
después las relaciones de orientación horizontal, las cuales, en cambio no se 
encuentran tan tajantemente diferenciadas. Aunque al mantener la cabeza en una 
dirección particular lo que se ve está al frente y lo que no se ve se encuentra a 
espaldas nuestras, si nos volvemos, lo que antes estaba delante se encuentra 
ahora detrás de nosotros, y análogamente, lo que estuvo a la izquierda se 
encuentra ahora a la derecha. La noción de orientación horizontal tarda más en 
desarrollarse que la orientación vertical, porque la relativa facilidad del movimiento 
del propio cuerpo sobre un plano horizontal confunde la orientación. 
Piaget y colaboradores sostienen que la capacidad para utilizar coordenadas se 
desarrolla juntamente con la de utilizar ejes de referencia horizontal y vertical. 
Estos investigadores presentaron a los niños dos hojas congruentes de papel. En 
una de ellas se había señalado un punto. Se le pedía al niño que marcase un 
punto en la segunda hoja, semi-transparente de modo que si ésta fuera colocada 
directamente sobre la primera, la provista del punto, los puntos de una y otra 
coincidieran exactamente. 
Una de las variables que se debe tener en cuenta en el proceso de adquisición del 
dominio de las relaciones con el espacio, es la dimensión física del ámbito con el 
que el sujeto entra en relación. Las investigaciones psicológicas muestran que el 
niño va estructurando sectores más amplios del espacio a medida que incrementa 
la magnitud de sus propios desplazamientos. Brousseau distingue tres valores de 
la variable “tamaño del espacio” con el que interactúa el sujeto. Estos valores 
implican modos diferentes de relaciones con los objetos incluidos en sector del 
espacio y, en consecuencia modelos conceptuales diferentes para orientar la 
acción del sujeto. Esta variable interesa segmentarla en tres valores: micro 
espacio, meso espacio y macro espacio, cuyas características describimos a 
continuación Gálvez, G. (1985). 
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El micro espacio 
Corresponde a un sector del espacio próximo al sujeto y que contiene objetos 
accesibles tanto a la visión, como a la manipulación. En este sector el sujeto 
puede mover el objeto o bien moverse a sí mismo prácticamente en cualquier 
dirección. El juego de desplazamientos de sujeto y objeto, permite restablecer 
cualquier perspectiva, mediante inversiones o compensaciones de las 
transformaciones anteriores. Puesto que todas las posiciones relativas entre sujeto 
y objeto son igualmente posibles y fáciles de obtener la percepción del objeto 
puede ser caracterizada como exhaustiva. Por otra parte, el sujeto obtiene una 
información abundante e inmediata de los resultados de las acciones que ejerce 
sobre el objeto. El sujeto controla plenamente sus relaciones espaciales con el 
objeto, debido a la abundancia de recursos de transformación con que cuenta. 
En el micro espacio el dominio de las relaciones con el objeto se adquiere a través 
de un proceso largo y difícil, pero bastante temprano (según los trabajos de 
Piaget). Este proceso se realiza “espontáneamente”, en el sentido de que no 
requiere de intervención intencional (institucional) para producirse, aunque sí 
oportunidades para ejercitar las manipulaciones de que el sujeto va siendo capaz. 
Posteriormente, el trabajo escolar impone cierta reestructuración del micro- 
espacio al introducir dos direcciones ortogonales para orientar el papel (y otros 
materiales) sobre el pupitre. 
El meso espacio 
Es una parte del espacio accesible a una visión global, obtenida a partir de 
percepciones sucesivas, pero con desfases temporales mínimos. Contiene objetos 
fijos, no manipulables. Como un ejemplo de meso espacio, podemos citar el 
espacio que contiene a un edificio, que puede ser recorrido por el sujeto tanto 
interior como exteriormente. 
En este sector del espacio, puesto que los objetos permanecen fijos, funcionan 
como puntos de referencia para el sujeto (en nuestro ejemplo, los muebles, 
puertas, pareces), mientras que el sujeto sí puede desplazarse, pero con 
restricciones, derivadas de dos condiciones: 
1. La posición erecta del sujeto, que genera una experiencia diferencial respecto a 
las direcciones horizontal y vertical. Estas constituyen las direcciones básicas para 
la organización del meso espacio. 
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2. La necesidad de acomodar los desplazamientos en función de la localización de 
los objetos. Resultan de aquí trayectos obligados, como los determinados por 
corredores o escaleras, que implican la diferenciación de espacios vacíos y llenos. 
Podemos decir que el meso espacio es el espacio de los desplazamientos del 
sujeto. La experiencia está aquí restringida a los puntos de vista obtenibles a 
través de los desplazamientos posibles del sujeto, manteniendo su postura erecta. 
Esto no significa que sea imposible para el sujeto adoptar otras perspectivas, sino 
que, en la medida en que éstas no son usuales, no contribuyen significativamente 
a la estructura del meso espacio. 
Para organizar sus desplazamientos dentro del meso espacio el sujeto necesita 
orientarlo, atribuyéndole tres dimensiones respecto a un sistema de referencia fijo. 
También le ha atribuido extensión, con lo que las distancias entre objetos pasan a 
tomar una relevancia de la que carece el micro espacio. Los ángulos son muy 
importantes, puesto que están a la base de cambios de perspectiva muy 
económicos, que corresponden a giros del sujeto mientras conserva su posición 
(giros que incluso puede efectuar moviendo solamente su cabeza). 
El macro espacio 
Corresponde a un sector del espacio cuya dimensión es tal que sólo puede 
abarcarse a través de una sucesión de visiones locales, separadas entre sí por 
desplazamientos del sujeto sobre la superficie terrestre. En el macro espacio es 
imposible obtener una visión global simultánea del sector del espacio con el que 
se interactúa, a menos que el sujeto se eleve en el aire, experiencia a la que raras 
veces se recurre para estructurar el espacio terrestre a nivel de experiencia 
cotidiana. 
Al igual que en el meso espacio, en el macro espacio los objetos permanecen 
fijos, es el sujeto el que se desplaza. Para orientar sus desplazamientos debe 
construir una representación global del macro espacio, ligando sus visiones 
parciales para recuperar la continuidad del espacio recorrido. La conceptualización 
es imprescindible para la construcción de una imagen de conjunto, inaccesible a la 
percepción directa. 
Podemos distinguir tres tipos de macro espacio: el urbano, el rural y el marítimo. 
En el macro espacio urbano y rural, existen múltiples objetos que pueden ser 
utilizados por el sujeto como puntos de referencia para estructurar su 
representación. La posibilidad de utilizarlos dependerá tanto de las características 
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específicas del sector considerado como de la experiencia previa del sujeto. 
Aunque, en general, el macro espacio urbano suele ser más pródigo en objetos 
que pueden funcionar como signos para la diferenciación precisa de sus partes 
(por ejemplo, la información escrita contenida en nombres de calles y comercios, 
en letreros de propaganda, etc.). A diferencia de lo que ocurre en los otros dos, en 
el macro espacio marítimo, particularmente en la navegación en alta mar, no es 
posible recurrir a una sucesión de encuentros con determinados objetos para 





4.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN. 
4.1.1 Enfoque cualitativo 
El enfoque cualitativo se afianza en el reconocimiento de múltiples 
realidades sociales, y permite hacer varias interpretaciones de la realidad, 
puesto que el investigador va  al campo de acción con la mente abierta, sin 
dejar de lado sus conocimientos conceptuales. Es importante resaltar que 
no solo se trata de describir los hechos  si no de comprenderlos por medio 
de un análisis exhaustivo guiados por áreas o temas significativos de la 
investigación. Según Sampieri 22  “los estudios cualitativos pueden 
desarrollar preguntas e hipótesis antes-durante-después de la recolección 
de datos”, ya que trata de conocer los hechos, procesos, personas y 
estructuras, puesto que no busca la generalización solo busca la esencia 
pura de dicha investigación. Para este caso, se trata de identificar la 
incidencia de una estrategia didáctica mediada por realidad virtual en la 
enseñanza de las nociones espaciales  
Para poder generar procesos de cambio, es necesario que conozcamos la 
realidad del territorio en donde queremos intervenir. Una forma de hacerlo es a 
través de la Investigación acción participativa. 
“La investigación acción participativa (IAP), es una metodología que apunta a la 
producción de un conocimiento propositivo y transformador, mediante un proceso 
de debate, reflexión y construcción colectiva de saberes entre los diferentes 
actores de un territorio, con el fin de lograr la transformación social.”23 
La finalidad de la IAP en el proyecto, es cambiar la realidad y afrontar los 
problemas o dificultades que presentan los estudiantes sobre las nociones 
espaciales; donde partimos de los conocimientos previos, los cuales se 
reestructuraron mediante el proceso de investigación, posteriormente se aplicó la 
                                            
22
 HERNÁNDEZ, S. FERNÁNDEZ, C. BAPTISTA, P. Metodología de la Investigación quinta edición 
2010. Mcgraw-hill/interamericana editores, S.A.DE C.V. 2010. P. 7. 
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KIRCHNER Alicia. La investigación acción participativa (IAP). 2010 
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estrategia didáctica mediada por realidad virtual con el propósito de generar una 
modificación o cambio en el proceso cognitivo de los estudiantes a cerca de las 
nociones espaciales en su contexto real. 
 
Por lo tanto, cabe señalar que la presente investigación se caracterizó por ser un 
“estudio cualitativo”, entendido por  Taylor y Bogdan como “la investigación que 
produce y analiza los datos descriptivos, como las palabras escritas o dichas, y el 
comportamiento observable de las personas”24.  Para el caso de la aplicación del 
proyecto, se analizaron datos descriptivos de índole escrito (transcripciones), que 
giran en torno a su configuración desde videos tomados en el momento de la 
aplicación de la estrategia didáctica. 
4.2 TÉCNICAS 
Para la implementación del proyecto, se analizó el desarrollo de las nociones 
espaciales por medio de filmaciones y observaciones registradas desde la prueba 
de conocimientos previos hasta la aplicación de la estrategia didáctica, 
permitiendo así contrastar los conocimientos previos con los adquiridos después 
de la implementación de la estrategia didáctica en los 5 niños de  del barrio El 
Bosque Pereira. 
Para la elaboración de este proyecto de investigación se tuvo en cuenta las 
siguientes fases: 
Fase de observación participante 
Las investigadoras se involucraron en el proceso de enseñanza de las nociones 
espaciales con los estudiantes de transición. En esta fase se realizó la prueba de 
conocimientos previos con 5 estudiantes, con el propósito de analizar en qué nivel 
de comprensión se encontraba cada uno. 
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Meaning, 2° editorial. New York: Wiley. 1984. (Citado el 2 de Septiembre de 2012) 
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Fase de investigación participativa 
A partir de los conocimientos previos de los 5 estudiantes del grado transición del 
barrio El Bosque, diseñamos la estrategia didáctica mediada por (RV) teniendo en 
cuenta las necesidades observadas en los estudiantes frente a las nociones 
espaciales, se crearon con determinadas actividades para el desarrollo de las 
nociones espaciales en contextos reales mediados por la virtualidad, las cuales se 
desarrollaron con diferentes niveles de dificultad. 
Informamos a los padres de familia sobre el propósito de nuestra investigación y 
solicitamos permiso haciendo alusión a los aportes que podría tener la educación, 
desde los procesos de aprendizaje con el diseño e implementación de la 
estrategia didáctica mediada por la herramienta de realidad virtual (RV) 
Fase de Resultados 
Aquí se pudo establecer por medio de la evaluación final, el impacto que tuvo el 
diseño e implementación de la estrategia didáctica mediada por realidad virtual; 
por tanto se generó las conclusiones y recomendaciones a este procedimiento de 
investigación, de acuerdo al desarrollo y estimulación de las nociones espaciales 
evidenciadas en los cinco (5) estudiantes del barrio El Bosque de Pereira. 
4.3 INSTRUMENTOS 
Para la aplicación del proyecto, se emplearon los siguientes instrumentos: 
Evaluación de saberes previos 
Buscamos identificar el nivel de las nociones espaciales que poseen los 
estudiantes de transición, a través de una actividad lúdica, utilizando como eje las 
manos del estudiante, la actividad se desarrolló de la siguiente manera: 
Problematización: Thomas es una persona invidente y quiere celebrarle el 
cumpleaños a su madre, pero no recuerda en que parte de su casa dejó su bastón 
y Titán su perro guía se escapó a la calle. Ayuda a Thomas a desplazarse para 
encontrar su bastón y a su perro guía, para salir a comprar el pastel de 
cumpleaños, e ir a la casa de su madre para darle la sorpresa. 
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Actividad: Se realizó una actividad con 5 niños de transición del barrio el Bosque 
de la ciudad de Pereira, en un espacio abierto con obstáculos, en donde se invitó 
a hacer cambio de roles. 
La actividad comenzó con la lectura y reflexión del problema que tiene Thomas sin 
su vista (ciego), para encontrar el bastón y al perro, para poder salir de la casa y 
comprarle el pastel de cumpleaños a la madre; luego los niños se organizaron en 
parejas, en donde uno de los dos simuló ser Thomas tapándose los ojos con una 
venda y el otro el guía, que mediante instrucciones verbales lo ayudó para llegar 
de un lugar a otro sorteando los obstáculos en el camino sin derribarlos.  
Para la evaluación de los conocimientos previos, se observó e identificó en los 
niños, los conceptos que utilizaban en lateralidad (izquierda y derecha) y las 
nociones espaciales de acuerdo a los obstáculos (al lado, arriba, debajo, adelante, 
atrás, etc.); tanto en las instrucciones verbales de los niños con el papel de guía, 
como en la comprensión de las instrucciones del niño con el papel de Thomas. 




Desarrollo de la Actividad de Saberes Previos (Pretest) 
Grupo 1: Valentina - Samuel 
Primera actividad: 
Se les leyó a Valentina y a Samuel la problematización: 
“Thomás es una persona invidente y quiere celebrarle el cumpleaños a su madre, 
pero no recuerda en que parte de su casa dejó su bastón y Titán su perro guía se 
escapó a la calle. Ayuda a Thomás a desplazarse para encontrar su bastón y a su 
perro guía, para salir a comprar el pastel de cumpleaños, e ir a la casa de su 
madre para darle la sorpresa.” 
Se les realizó las siguientes preguntas: 
¿Qué pasó con Thomás? 
 Valentina: Estaba ciego 
¿Qué fue lo que perdió Thomás? 
 Samuel: Su vista 
¿Y para guiarse Thomás a quien tenía? 
 Samuel: Al perro guía 
¿Y qué pasó con el perro guía? 
 Valentina: Se le voló para la calle 
Muy bien, entonces Thomás debe encontrar su bastón y a su perro guía, para que 
el perro le ayude a guiarse a los que deberá desplazarse y así comprar el pastel 
de cumpleaños. 
Se les da las instrucciones a los niños, donde uno de los niños irá vendado y el 
otro lo guiará hasta el final de los obstáculos. 
Valentina guía a Samuel: 
 Valentina: A la izquierda 
Al ver confundido a Samuel le preguntamos: ¿Cuál es tu izquierda Samuel? 
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 Valentina: A la derecha 
 Valentina: Siga derecho 
Samuel se choca con el obstáculo, se interviene diciéndole a valentina: Debes 
avisarle cuando él tenga que parar para que no se choque 
 Valentina: Siga 
¿Siga hacia dónde?  
 Valentina: Hacia la derecha 
Que más sigue valentina, recuerda que debes guiarlo constantemente 
 Valentina: A la izquierda 
 Valentina: Siga derecho 
 Valentina: Ya pare 
Samuel logró llegar al final de los obstáculos. 
Ahora vamos a cambiar de rol, Valentina va a ser la invidente y tú Samuel la 
guiarás, recuerda que debes decirle por donde seguir para que ella no se choque 
y pueda llegar a la meta final. 
 Samuel le dice a Valentina: A la derecha 
¿Cuál es tu derecha Valentina? Ella levanta su mano derecha 
Valentina sigue, entonces se interviene Samuel que debe hacer valentina parar o 
seguir. 
 Samuel: A la izquierda 
Se interviene de nuevo, mira Samuel se va a chocar 
 Samuel: Pare 
 Samuel: Siga 
 
Se interviene, ¿Hacia dónde Samuel? 
 
 Samuel: Izquierda, ah no para la derecha 
Luego que sigue Samuel 
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 Samuel: Pare, ya… siga 
¿Hacia dónde Samuel? 
Samuel se quedó pensando y Valentina chocó con un obstáculo, se interviene: 
Ahora Samuel ¿Qué tiene que hacer Valentina?  
 Samuel: parar 
Pero ya está parada 
 Samuel: Váyase para la derecha 
 Samuel: Luego para la izquierda 
¿Y después? Mira a donde está la meta Samuel y mira ella por donde va 
 Samuel: Derecho 
¿Derecho hacia dónde? 
 Samuel: Hacia al frente 
¿Luego qué sigue? 
 Samuel: Derecho 
 Samuel: Pare 
Muy bien Samuel, llevaste a Valentina hacia la meta. 
Segunda Actividad: Valentina 
 ¿Valentina cuál es tu frente? Valentina señala con su mano hacia el frente 
de ella 
 Entra al Ula-Ula y ubícate en el centro; Valentina lo realiza bien 
 Ahora ubícate detrás de Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte de adentro del ula-ula y párate al lado izquierdo del ula-
ula, lo realiza con dificultad, ya que no lograba identificar el lado izquierdo. 
 Ubícate en la parte derecha del Ula-Ula pero desde afuera del mismo 
afuera, lo realiza bien 
 Coge el Ula-Ula y vas a entrar por la parte de abajo, lo realiza bien 
 Coge el Ula-Ula y vas a entrar por la parte de arriba, lo realiza bien 
 Se le pide colocar la caja en el centro del Ula-Ula, lo realiza bien 
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 Se le entrega un objeto de color verde y se le pide ubicarlo encima de la 
caja, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color naranja y se le pide ubicarlo en la parte 
delantera de la caja, lo realizo con dificultad, no identificaba la parte de 
adelante del objeto. 
 Se le entrega el objeto rosado y se le pide ubicarlo atrás de la caja, lo 
realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color amarillo y se le pide colocarlo en la parte 
izquierda de la caja, no lo realizo adecuadamente, ya que lo ubico en la 
parte derecha. 
 Se le pide coger en objeto verde y ubicarlo al frente o delante del Ula-Ula 
pero en la parte de afuera del mismo. No lo realizo completamente porque 
si identificó el fuera, pero no la ubicación del frente o delante.  
 Se le pide ubicar los demás objetos en el centro del Ula-Ula, lo realiza bien. 
 
Grupo 2: Isabela - Juan José 
Primera Actividad: 
¿Ustedes conocen a una persona ciega? 
 Isabela: Mi abuela es ciega, ¿cierto? 
 
 Juan José: Usted ha visto a una persona ciega, que no vea nada 
 
 Isabela: Yo he llegado a ver, pero en televisión 
 
 Juan José: ah como el hombre del bastón 
Si, algunas personas que no pueden ver nada utilizan el bastón pero ¿Qué otras 
ayudas necesitan para poderse guiar?  
Estas personas también se guían por perros o por otras personas. 
Se les leyó la problematización:  
“Thomás es una persona invidente y quiere celebrarle el cumpleaños a su madre, 
pero no recuerda en que parte de su casa dejó su bastón y Titán su perro guía se 
escapó a la calle. Ayuda a Thomás a desplazarse para encontrar su bastón y a su 
perro guía, para salir a comprar el pastel de cumpleaños, e ir a la casa de su 
madre para darle la sorpresa.” 
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Como pudieron escuchar Thomás se quedó sin ningún tipo de ayuda, entonces 
vamos a ayudarlo a encontrar esas ayudas. 
 Isabela: ¿Y dónde está Thomás? 
Precisamente uno de ustedes va a ser Thomás y el otro lo va a guiar. Entonces 
Isabela va a ser Thomás, y Juan José va a guiar a Isabela 
 Juan José: ¿Qué es una guía? 
Una guía es que tú le vas a decir que debe hacer y cómo uno no puede ver nada, 
necesita de alguien quien lo ayude a caminar, por donde tiene que ir, yo voy a 
poner unos obstáculos y tú le vas a decir a Isabela por donde debe caminar 
pasando los obstáculos sin derribarlos o tumbarlos. Por ejemplo: Voltee a la 
izquierda, sigue derecho, debes decirle por donde debe voltear para seguir por el 
camino y cruzar por todos los obstáculos para llegar al otro lado; Isabela debe 
estar en silencio para que escuche las instrucciones de Juan José y así saber lo 
que debe hacer. 
Se colocan los obstáculos, se le cubren los ojos a Isabela y se ubica a Juan José 
cerca de Isabela para que le dé las instrucciones de manera verbal. 
 Juan José: A la izquierda Isabela 
 Juan José: Por aquí 
Pero ella no puede ver, dile por donde caminar, por la derecha o la izquierda, 
levanta tu mano por donde ella debe ir, ¿Qué mano es esa? ¿Derecha o 
izquierda? 
 Juan José: Derecha 
Bueno, ella sigue caminando, mira Juan José debes decirle que hacer, tienes que 
decirle que pare porque va a tumbar los obstáculos ¿Qué sigue Juan José? 
 Juan José: Izquierda 
Pero que tiene que hacer por la izquierda, ¿voltear o qué? 
 Juan José: Coge a Isabela y le dice: Vea isa por acá 
Jajaja No las puedes coger 
 Juan José: Ahí isa va a tumbar eso 
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 Juan José: Isa por la izquierda, jajaja (Isabela pateo un obstáculo). 
Se interviene: Isabela ¿Cuál es tu izquierda? Levanta tu mano izquierda, levanta 
tu mano derecha, ahora dé un paso adelante 
 Isabela: Corre el paso hacia la derecha y tumba de nuevo un obstáculo 
Isabela ¿Cuál es tu frente? Eso, entonces dé dos pasos hacia el frente 
Ahora voltea hacia la derecha ¿Cuál es tu derecha Isabela? 
Bien Isabela, ahora voltea hacia el frente, listo voltea hacia la derecha, ahora un 
poquito hacia la izquierda. Isabela escucha mi voz, sigue derecho, derecho, listo 
llegaste a la meta. 
Segunda Actividad: Isabela 
 Se coloca un Ula-Ula en el piso, se le pide a Isabela decirnos ¿cuál 
posición es el frente? Isabela señala con su mano en una dirección 
horizontal el frente desde donde ella está parada 
¿El Ula-Ula está ubicado al frente tuyo o no? Isabela dice que si 
 
 Ahora brinca adentro del Ula-Ula, brinca encima del Ula-Ula hasta llegar al 
otro lado, se le repite de nuevo, Isabela es adentro del Ula-Ula, ella dice: ah 
ya, y lo realiza como debe ser.  
 Estando dentro del Ula-Ula salta hacia afuera del Ula-Ula. Isabela lo realiza 
bien 
 Tú cuál crees que es el centro del Ula-Ula, Isabela señala con su mano, se 
le pide que se pare en el centro y desde allí brincar hacia el lado izquierdo, 
pero hacia a fuera del Ula-Ula, de igual manera lo realiza bien. 
 Ahora vuelve a brincar hacia el centro, Isabela lo realiza bien 
 Salta hacia el frente del Ula-Ula, nuevamente lo realiza bien.  
 Se le entregan 3 objetos a Isabela y se le pide ubicarlos en el centro del 
Ula-Ula. Lo realiza bien; Ahora se le pide coger el objeto de color naranja y 
ubicarlo al frente pero hacia afuera del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Coge el objeto de color verde y ubícalo atrás de Ula-Ula pero por fuera; y el 
objeto rosado lo ubicas al lado derecha del Ula-Ula pero por fuera, lo realiza 
bien 
 Se coloca una caja en el medio de Ula-Ula y se le pregunta a Isabel ¿En 
qué parte ubique la caja? Isabela responde: En el centro del Ula-Ula 
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 Se coloca el objeto verde encima de la caja, y se le pregunta a Isabela 
¿Dónde está ubicado el objeto verde? Isabela responde: Encima de la caja 
 Se coloca el objeto verde al lado derecho de la caja, se le pregunta a 
Isabela ¿En qué lado está el objeto verde? Isabela responde: Al lado de la 
caja ¿Pero a qué lado? Isabela responde: Al derecho 
 Se coloca el objeto verde al frente de la caja, se le pregunta a Isabela 
¿Dónde está ubicado el objeto verde? Isabela contesta: Hacia el frente de 
la caja 
Segunda Actividad: Juan José 
 Se coloca el Ula-Ula en el suelo en frente de Juan José, y se le pide 
ubicarse adentro del Ula-Ula; lo realiza bien 
 Ahora ubícate afuera del Ula-Ula; lo realiza bien 
 Ubícate en el centro del Ula-Ula; lo piensa mucho pero lo realiza bien 
 Brinca al frente del Ula-Ula pero hacia afuera; lo realiza bien 
 Brinca adentro del Ula-Ula y luego atrás del Ula-Ula; lo realiza bien 
 Ahora ubícate al lado izquierdo del Ula-Ula ¿Cuál es tu izquierda? Juan 
José señala con la mano izquierda; lo realiza bien al señalar y al ubicarse 
 Ubícate al lado derecho, afuera del Ula-Ula, Juan José primero ubica el 
centro del Ula-Ula, luego la derecha y por último por fuera del Ula-Ula 
 Se le pide a Juan José coger el Ula-Ula y meterse adentro, luego se le pide 
cogerlo y que lo coloque abajo de él; lo realiza bien 
 Ahora vas a salir del Ula-Ula por la parte de arriba; lo realiza bien 
 Se ubica una caja atrás del Ula-Ula y se le pregunta a Juan José ¿Dónde 
está ubicada la caja? Juan José responde: ahí, y señala con las manos, 
pero no utiliza el concepto ( Atrás) del Ula-Ula 
 Se le pide a Juan José colocar el objeto naranja sobre la caja; lo realiza 
bien 
 Se le pide a Juan José colocar el objeto detrás de la caja; Juan José lo 
realiza bien 
 Se le pide a Juan José colocar el objeto al lado izquierdo de la caja; lo 
realiza bien 
 Se le entregan 3 objetos a Juan José y se le pide ubicarlos en el centro de 
la caja; ubica el objeto verde delante del Ula-Ula, Juan José lo realiza bien 
 Ubica el objeto rosado detrás del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubica el objeto naranja al lado derecho del Ula-Ula. No lo realizo 





Grupo 3: Angie – Manuela 
Primera Actividad: 
Se lee la problematización: 
“Thomás es una persona invidente y quiere celebrarle el cumpleaños a su madre, 
pero no recuerda en que parte de su casa dejó su bastón y Titán su perro guía se 
escapó a la calle. Ayuda a Thomás a desplazarse para encontrar su bastón y a su 
perro guía, para salir a comprar el pastel de cumpleaños, e ir a la casa de su 
madre para darle la sorpresa.” 
¿Qué cosas usan las personas para poderse guiar? 
 Manuela: Bastones y animales 
¿Qué más? 
 Angie: gafas 
Si, usan gafas. 
Bueno muy bien, entonces una va a ser Thomás y otra el perro guía. 
Manuela va a ser Thomás y Angie la va a guiar, para que manuela no se choque, 
Angie debes guiarla muy bien, decirle hacia donde se debe dirigir, por ejemplo, 
voltea hacia la derecha o hacia la izquierda para que ella no se choque con los 
obstáculos, manuela debe pasar por ellos en zigzag, no la puedes tocar sólo 
guiarla de manera verbal. 
Se realiza un pequeño ejemplo donde se interviene dirigiendo a manuela para que 
Angie escuche cómo debe dar las instrucciones 
 Angie: Voltea a la izquierda manuela 
 Angie: Camina a la izquierda 
 Angie: Voltea a la derecha, vee no es a la izquierda jajaja 
 Angie: Voltea a la izquierda 
Se interviene: Sólo un poquito a la izquierda 
 Angie: Siga al frente, por ahí  
 Angie: derecho 
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Intervención: ¿Luego hacia donde tiene que ir? 
 Angie: Izquierda, aa no el otro 
Cuál es el otro?  
 Angie: Derecho 
Muy bien ya, llegaste manuela 
Ahora vamos a cambiar de rol, Angie es la invidente, o sea Thomás y manuela la 
va a guiar. 
 Manuela: Angie camine por la derecha. 
 Manuela: Voltee hacia la derecha (Angie voltea hacia la izquierda). 
 Manuela: Voltee hacia la izquierda. Se interviene: ¿Angie cuál es tu 
izquierda? Angie alza la mano derecha y por ese lado voltea. 
 Manuela: Debe seguir hacia la derecha. 
Se interviene: ¿Cuál es tu derecha? Angie alza la mano izquierda, por ahí voltea y 
tumba un obstáculo 
Intervención: Angie camina derecho, sigue caminando, listo para, llegaste a la 
meta. 
Segunda Actividad: Manuela 
 Se le pide colocar el Ula-Ula en frente de ella, se ríe y no es sabe dónde 
ubicarlo, ¿Manuela dónde queda tu posición de frente? ¿Adelante? 
Manuela señala hacia su izquierda. 
 Se le pide a Manuela entrar al Ula-Ula por la parte de arriba, ella alza sus 
brazos y se mete al Ula-Ula 
 Se le pide a Manuela colocar el Ula-Ula en la parte de abajo, lo realiza bien 
 Se le pide a Manuela que brinque hacia la parte de atrás del Ula-Ula, se ríe 
y se agacha ¿Cuál es la parte de atrás del Ula-Ula? Manuela mira hacia a 
atrás y brinca 
 Brinca hacia adentro del Ula-Ula, Manuela lo realiza bien 
 Brinca hacia adelante del Ula-Ula, Manuela señala con su mano la posición 
al frente, como buscando afirmación de si está bien o mal,  y brinca 
finalmente al frente. 
 Ubícate adentro del Ula-Ula, Manuela lo realiza bien 
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 Ubícate en la parte izquierda, afuera del Ula-Ula, antes de ubicarse señala 
con la mano, buscando afirmación. 
 Ubícate en la parte derecha, afuera del Ula-Ula, Manuela pasa por el centro 
del Ula-Ula para ubicarse al lado derecho por fuera. 
 Se le entrega a Manuela una caja y se le pide ubicarla detrás del Ula-Ula; lo 
realiza bien 
 Se le entrega un objeto y se le pido colocarle sobre la caja; lo realiza bien. 
Ahora ese mismo objeto colócalo debajo de la caja; Manuela alza la caja y 
ubica el objeto por debajo. 
 Ahora coloca la caja abajo en el suelo y el objeto colócalo al lado izquierdo 
de la caja; lo realiza bien 
 Coloca el objeto detrás de la caja y luego delante de la caja; realiza bien la 
instrucción detrás del objeto, pero delante muestra confusión. 
Segunda Actividad: Angie 
 Se le pide a Angie entrar al Ula-Ula por la parte de abajo; Angie coge el 
Ula-Ula y lo coloca en el suelo y entra en el 
 Ubícate detrás; lo realiza bien 
 Luego delante del Ula-Ula; Angie se ubica en el centro del Ula-Ula 
 Ahora desde donde estas brinca hacia el frente del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate adentro pero en el centro del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte izquierda del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte derecha del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte de adentro del Ula-Ula pero hacia la derecha, lo realiza 
bien 
 Se le entrega a Angie una caja y se le pide colocarla en el centro del Ula-
Ula, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color rosado y se le pide colocarlo encima de la 
caja, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color verde y se le pide ubicarlo en la parte de al 
frente de la caja, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color naranja y se le pide ubicarlo en la parte de 
atrás de la caja, lo realiza bien 
 ¿Dónde está el objeto naranja? Angie contesta: atrás de la caja; Se le pide 
ubicarlo atrás pero por fuera del Ula-Ula, lo realiza bien 
 ¿Dónde está el objeto rosado? Angie contesta: encima de la caja; Se le 
pide ubicarlo detrás de caja, lo realiza bien.  
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Herramienta Didáctica Mediada por Realidad Virtual (RV) 
Se diseñó y aplicó la estrategia didáctica mediada por RV enfocada hacia el 
desarrollo de las nociones espaciales de los estudiantes de transición de la ciudad 
de Pereira, Risaralda. La metodología que se implementó en la estrategia fue la 
propuesta desde la teoría de Van Hiele (fases de enseñanza y nivel cero de 
visualización), teniendo en cuenta las necesidades observadas en saberes previos 
de los estudiantes, siendo necesario el apoyo de los lineamientos curriculares de 
matemáticas y los estándares nacionales. 
 
La herramienta que dispone la estrategia didáctica, ofrece al estudiante una visión 
de una realidad creada (Realidad Virtual), mezclada con estímulos auditivos, 
provistos para informar, guiar o desempeñar una tarea específica. Los requisitos 
básicos para la puesta en marcha de la herramienta didáctica, proponen el uso de 
un computador dotado de una cámara web con vista al usuario, y un par de 
guantes especializados y diseñados con material de fomi y leds (bombillas)  
dispuestos para la interacción directa con los elementos en pantalla. 
 
Esta estrategia se compone de una aplicación con cuatro niveles, enmarcados en  
actividades propuestas para el desarrollo de nociones espaciales tales como 
arriba, abajo, izquierda, derecha, detrás, delante, centro, afuera, etc., apoyadas en 
la resolución de la problematización.  
 
Descripción del software 
El software de realidad virtual Morazul, es un programa de computador educativo 
a la medida, que pretende con el uso de la realidad virtual, la interacción usuario-
máquina con las manos y la metodología ABP (Aprendizaje basado en 
Problemas), desarrollar las nociones espaciales en los estudiantes de grado 
transición. 
La idea de utilizar una herramienta RV para el desarrollo de nociones espaciales, 
surgió de la necesidad de innovar en el proceso de enseñanza- aprendizaje del 
niño por medio de una innovación en la interacción que éste tiene con 
herramientas informáticas, evitando la barrera de la apropiación técnica de la 
tecnología y facilitando el acceso a contenidos multimedia a la medida, para el 
desarrollo de las nociones espaciales. 
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Desarrollo de la Herramienta Didáctica 
La herramienta didáctica que recibe el nombre Morazul fue creada de acuerdo a 
las necesidades del proyecto “análisis del diseño e implementación de una 
estrategia didáctica basada en la teoría de Van Hiele y mediada por realidad 
virtual, para el desarrollo de nociones espaciales en niños de transición”, en donde 
pasó a paso en cada una de sus etapas fueron desarrolladas de acuerdo a los 
estándares y metodologías desde una visión enteramente pedagógica.  
A continuación se enuncia cada una de las características de la herramienta 
didáctica, que fueron analizadas desde las necesidades pedagógicas del proyecto, 
y diseñadas para luego ser implementadas sobre un lenguaje de programación. 
Dichas características, como por ejemplo el modelo de interacción del usuario, 
tuvieron varios cambios consecuencia de las retroalimentaciones de las pruebas 
realizadas y de la asesoría pedagógica a través del desarrollo del proceso. 
Modelo de Interacción Usuario- Computador 
En el análisis de las necesidades del proyecto, se destacó la forma de interacción 
entre la herramienta didáctica y el usuario, como el componente de innovación en 
la aplicación de las TIC en el desarrollo de la lateralidad y las nociones espaciales 
en la educación colombiana. El modelo de interacción fue pensado y analizado 
como un método de motivación al estudiante de transición y como una forma de 
eliminar la barrera de apropiación básica de las TIC. 
Las investigaciones realizadas con vistas a desarrollar la mejor forma de 
interacción con el computador dejando al lado el ratón y teclado, dejaron como 
resultado la experimentación con tecnologías de visión por computador, 
específicamente en el reconocimiento de colores por medio de una cámara web, 
técnicas que posteriormente se establecieron como el método para la clasificación 
de la mano izquierda y derecha. 
Esta forma de reconocimiento estableció el primer modelo de interacción usuario-
computador sin la necesidad del ratón y el teclado, identificando los colores fucsia 
en relación a la mano izquierda, y azul en la mano  derecha respectivamente. El 
software interpretaría y clasificaría. Pero, como el método de obtención de la 
información para que el computador reconociera los colores, era una cámara, ésta 
dependía fundamentalmente de la luz para poder funcionar de manera óptima; por 
esta razón, no todas las pruebas realizadas tuvieron los resultados esperados. 
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En consecuencia, en atención a la retroalimentación de las pruebas realizadas y la 
asesoría pedagógica, no podían ser dos colores los que diferenciaran las manos 
(izquierda-derecha), pues si el objetivo pedagógico era desarrollar nociones 
espaciales junto con la lateralidad, lo más conveniente era no dejarle ningún 
motivo al estudiante para distinguir la mano izquierda de la derecha de  manera 
poco significativa en el aprendizaje de las nociones espaciales. 
 Estas razones llevaron a implementar los colores (fucsia y azul) pero en las dos 
manos, de ésta manera en los dedos índices tenemos el color fucsia, y en los 
dedos medios tenemos el color azul. Y por medio de un cálculo en la herramienta 
didáctica, se identifica cual es la mano (izquierda o derecha) que está en uso, 
resolviendo la dificultad de identificar las manos solo por un color; y frente a la 
dificultad de operar la herramienta en condición de baja luz, se decidió 
implementar leds (diodos emisores de luz) de colores, para así tener 
independencia en la aplicación de la herramienta didáctica con respecto a las 
condiciones de luz. 
Modalidad de Juego 
La modalidad de juego de la herramienta didáctica, fue diseñada teniendo en 
cuenta la motivación que podría generar para los estudiantes y por tanto facilitar 
posiblemente el aprendizaje y que fundamentalmente fuese útil y consecuente 
para el desarrollo de las nociones espaciales en los estudiantes de transición, 
como objetivo de la investigación.  
A continuación se describe la evolución de las modalidades de juego desarrolladas 
a partir de la asesoría pedagógica brindada. 
El primer juego desarrollado contenía tres niveles de dificultad y la modalidad 
consistía en memorizar paso a paso las peticiones del software sobre cuál de las 
dos manos (derecha e izquierda) poner en la pantalla y luego ejecutar lo 
memorizado. La dificultad se elevaba cada vez que se ejecutaban más pasos. En 
el nivel uno de la herramienta didáctica, pedía al jugador solo la mano izquierda y 
derecha para posarlas en un rectángulo en la mitad de la pantalla; en el nivel dos, 
aparte de pedir la mano izquierda y derecha el software pedía poner las manos 
arriba abajo, a la izquierda o a la derecha, incrementando así el nivel de dificultad. 
En el tercer nivel la herramienta pedía al usuario aparte de la mano izquierda o 
derecha, y en la pantalla arriba, abajo, izquierda o derecha, pedía arriba a la 
izquierda, centro o derecha, abajo izquierda, centro o derecha.  
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Ésta modalidad de juego solo necesitaba de la memoria del estudiante más que su 
capacidad de razonar y relacionar su realidad física con la realidad virtual 
observada en la herramienta. Por ésta razón el guión del juego se tornaba 
inflexible y con falta de retos para la motivación del estudiante. Por tanto, fue 
necesario utilizar la metodología ABP (Aprendizaje basado en problemas), en 
donde con la formulación de un problema, el niño o el usuario de la herramienta 
pedagógica, se involucrarían de forma activa con la herramienta, y tendrían que 
utilizar un sentido más real en relación con su mundo real, para poder resolver el 
juego o los niveles de la estrategia didáctica mediada por realidad virtual.  
En concordancia, se introduce a la herramienta de la estrategia didáctica, la 
problematización del personaje principal “Thomas el invidente”, quien necesita 
encontrar su bastón y a su perro guía para comprarle un pastel de cumpleaños a 
su madre. La cual le permite nivel a nivel con sus respectivas actividades, 
introducir al estudiante de forma activa en el problema del personaje principal 
“Thomas”, y de esta forma y con la solución de los niveles del juego, desarrollar 
las nociones espaciales y la lateralidad. 
Contenidos Multimedia 
Los contenidos multimedia, fueron diseñados para la población seleccionada 
(niños de los 5 a los 6 años), con escenarios dibujados en estilo comic y con voces 
grabadas con acentos infantiles. 
Tecnologías Utilizadas 
OPENCV: Es una librería de programación del lenguaje C++, para la realización 
de herramientas de visión artificial. En donde la combinación de las cámaras 
digitales y los computadores, juegan un papel importante para realización de 
procesos que funcionan de manera análoga a los del ojo humano y el cerebro. Un 
ejemplo de la realización de programas basados en visión artificial, es el 
reconocimiento de sonrisas para tomar fotos, el reconocimiento de rostros y como 
el dispositivo Kinect de la consola de juegos Xbox 360 de Microsoft para jugar sin 
controles solamente con los gestos del cuerpo. 
OPENGL: Es una librería gráfica de programación la creación de herramientas 
informáticas con reproducción de gráficos en 2D (dos dimensiones) o en 3D (tres 
dimensiones). El ejemplo más conocido de este tipo son los juegos en tres 
dimensiones desarrollados para las consolas de video juegos actuales. 
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OPENAL: Es una librería abierta para el desarrollo de herramientas en donde se 
necesite un procesamiento o la reproducción de sonidos. 
C++: Es un lenguaje de programación de computadores creado en los años 80, y 
éste se caracteriza por ser de los lenguajes más cercanos al lenguaje de máquina 
o al lenguaje del computador. Por ésta razón es utilizado para realizar programas 
en donde se necesite alta velocidad de procesamiento de datos. 
Recursos 
Computador Portátil 
El computador utilizado para el desarrollo de la herramienta didáctica tiene las 
siguientes características: 
Figura 2. Equipo de cómputo utilizado 
 
Marca: Dell 
Modelo: Studio 1555 
Procesador: Intel de dos núcleos de 2.4 GHz 
Memoria RAM: 3 Gb 
Memoria Gráfica: ATI Radeon Serie HD 4500 Mobile Dedicada 
Disco duro: 256 Gb 
Cámara Web 
La cámara web utilizada para las pruebas y la implantación de la herramienta tiene 
las siguientes características: 
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Figura 3. Equipo de video utilizado 
 
Marca: Microsoft 
Modelo: Lifecam HD-3000Resolución: HD 720p. 
Leds de Contacto en Tiras 
Los leds de contacto en tiras, son diodos emisores de luz que ocupan menos 
espacio que los leds convencionales por estar dispuestos en tiras de goma 
autoadhesiva. Por esta razón fueron utilizados en el proyecto para hacer los 
accesorios que llevarían los usuarios de la herramienta didácticas en las manos. 
Figura 4. Leds utilizados 
 
Ingeniero Desarrollador 
Jorge Alexander Aguirre Ruiz, Ingeniero de Sistemas de la Universidad 
Tecnológica de Pereira, fue el desarrollador del software basado en realidad 
virtual, atendiendo a las necesidades y objetivos del proyecto de investigación, e 
introdujo las actividades planeadas, desarrolladas y propuestas por las pedagogas 
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responsables del proyecto, haciendo posible la creación de la estrategia didáctica 
llamada Morazul. 
 Estrategia Didáctica 
Antes de visualizar los contextos virtuales elaborados por niveles, es importante 
resaltar y aclarar de qué forma los 5 estudiantes de transición utilizaron e 
interactuaron con la estrategia didáctica mediada por realidad virtual para el 
desarrollo de las nociones espaciales.  
Inicialmente les informábamos y explicábamos a los estudiantes como era la 
modalidad de uso, diciéndoles que ellos debían escuchar muy bien la lo que les 
diría el personaje Thomás el cual verían en pantalla, y así poder realizar lo pedido 
por el personaje. Después de una corta explicación ubicábamos al estudiante al 
frente del computador, sentado o de píe según la comodidad del estudiante, y en 
ambas manos les colocábamos los guantes con leds, y a su vez se le decía a los 
niños y niñas cual era la función de esos guantes, para su uso solo debían mover 
las manos al frente del computador, para que así el computador reconociera las 
manos y el movimiento de las mismas, para esto también se realizó una muestra o 
ejemplo con cada estudiante ya que de manera individual los estudiantes debían 
pasar todos los niveles inmersos en la estrategia didáctica.   
 





La estrategia didáctica mediada por realidad virtual, inicia con la descripción de la 
problematización del personaje principal “Thomas el invidente”, quien necesita 
encontrar su bastón y a su perro guía para comprarle un pastel de cumpleaños a 
su madre. Una vez la descripción hay terminado, la aplicación dispone de un botón 
para dar inicio al primer nivel. 
Para la realización de las actividades de la estrategia didáctica, nos centramos en 
la teoría de Van Hiele, aunque esta teoría se centra en las figuras geométricas, 
nosotras vamos a trabajar el nivel 0: visualización o reconocimiento, donde 
tenemos en cuenta que el estudiante tiene como primer momento el 
reconocimiento del espacio como una totalidad. 
De igual manera presentamos pautas a seguir en la planificación de la estrategia 
de aprendizaje, las cuales nos permitan observar y analizar los avances del 
estudiante por medio de 5 fases: información, orientación dirigida, explicitación, 
orientación libre e integración. 
Actividades de la estrategia 
Actividad 1: “Ayudemos a Thomás a encontrar el bastón” 
Objetivo: Ubicarse en el contexto que se le plantea en la situación problema, 
siguiendo las instrucciones que le da el personaje en la estrategia didáctica, 
mediada por realidad virtual “Thomas” con el fin de observar los objetos y realizar 
algunos movimientos con sus manos. 
Contenido Conceptual: Reconocer conceptos como: Izquierda, derecha, arriba, 
abajo, superior e inferior. 
Contenido Procedimental: Seleccionar los objetos teniendo en cuenta las 
instrucciones que le da el personaje “Thomas”  
Contenido Actitudinal: Iniciativa y entusiasmo al ayudar al personaje “Thomas” a 
encontrar el bastón 
Nivel 0 Visualización: En este caso el estudiante se basará principalmente en el 
sentido de la visión, donde observe los objetos que se le presentan en el contexto. 
Fase 1 “Información”: Le dimos a conocer al estudiante el objetivo de la 
implementación de la herramienta didáctica mediada por realidad virtual en el 
desarrollo de las nociones espaciales; donde se le explicó en qué consiste la 
actividad a desarrollar. 
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Descripción: La actividad inicia con la pantalla en color negro, y en la parte 
inferior izquierda, el personaje Thomas dice lo siguiente:  
-“¿En qué parte de la habitación está mi bastón?, ¿Me ayudas a recordar donde 
se encuentra?” 
-“Para buscarlo, es necesario que prendas la luz, aunque yo no vea, tu si puedes 
ver y enseñarme los objetos que están allí, el interruptor está a la derecha, 
búscalo con tu mano derecha”. 
En la pantalla se sitúa en la parte derecha, la señal del lugar donde yace el 
interruptor, que el estudiante debe tocar para iluminar el escenario. 
Una vez el estudiante prenda la luz, ve en la pantalla el contexto de una sala 
familiar distribuida de la siguiente manera: En la parte izquierda hay un televisor, 
en el centro un sofá y en la parte derecha un ventilador. 
Figura 6. Presentación actividad 1 
 
 
Thomas le pide al estudiante que señale con una de sus manos los objetos en la 
escena, como por ejemplo: “Con tu mano derecha selecciona lo que hay al lado 
izquierdo del ventilador” o “Con tu mano izquierda selecciona el objeto que está a 
lado derecho del sofá”, con el fin de que el estudiante le vaya recordando a 
Thomas en donde está el bastón. Al finalizar la actividad Thomas le dice al 
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estudiante que ya se acordó dónde está el bastón y le pide que por favor lo coja y 
se lo entregue. 
Figura 7. Presentación actividad 1.1. 
 
 
Actividad 2: “¿Dónde está Titán el perro de Thomas?” 
Objetivo: Desarrollar sus conocimientos previos de lateralidad por medio de 
instrucciones que le da el personaje “Thomas” donde el estudiante interactúe con 
los objetos que se le presentan en el contexto, a través de la interacción con la 
realidad virtual. 
Contenido Conceptual: Reconocer y desarrollar los conceptos de derecha e 
izquierda 
Contenido Procedimental: Seleccionar y arrastrar con sus manos los objetos que 
le pide el personaje “Thomas” 
Contenido Actitudinal: Interés por desarrollar la actividad  
Nivel 0 Visualización: En este caso el estudiante observará cada elemento que 
se encuentra en el contexto y guiará por medio del movimiento de sus manos 
desarrollando las nociones de lateralidad, a Thomas en busca de su perro. 
Fase 2 Orientación dirigida: Antes de que el estudiante iniciara, se le explicó con 
anterioridad lo que debe alcanzar en la actividad a desarrollar. El estudiante debe 
seguir las instrucciones que la misma herramienta le plantea a través de un audio. 
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Descripción: Por medio de instrucciones visuales y auditivas se le solicita al 
estudiante que utilice las manos para efectuar una tarea específica como: 
seleccionar o arrastrar; una vez el estudiante siga adecuadamente las 
instrucciones propuestas, podrá ejecutar el siguiente nivel. 
 
La actividad está ambientada fuera de la casa de Thomas, en donde se ve una 
calle con un semáforo en el frente, un carro esperando en el semáforo, una moto 
en el fondo, y varios perros de diferentes tamaños y colores, situados en todo el 
escenario. 
Figura 8. Presentación actividad 2 
 
 
Thomas le pregunta al estudiante ¿Dónde hay perros en la calle?, el estudiante 
debe responder para luego asumir que Thomas es conocedor de todos y cada uno 
de los perros que hay fuera de su casa. En este caso Thomas le dice al 
estudiante: 
“¿Cuál de todos los perros es Titán?, Ayúdame a encontrarlo” 
Thomas por medio de instrucciones auditivas le indica al estudiante que perro 
tocar, para que éste ladre y pueda reconocer a su perro guía. Por ejemplo: “Con tu 
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mano izquierda toca al perro que hay encima de carro”, “Con tu mano derecha 
toca al perro que hay al lado del semáforo”  
La actividad termina cuando el último perro que el estudiante toque, ladré como 
Titán y Thomas lo reconozca. 
Actividad 3: “Compremos el pastel de cumpleaños” 
Objetivo: Desarrollar las nociones espaciales como derecha, izquierda, arriba y 
abajo y centro, guiando al personaje “Thomas” a recorrer el camino que le indica el 
la estrategia didáctica para llevarlo a la pastelería. 
Contenido Conceptual: Indicar derecha, izquierda, arriba, abajo y centro. 
Contenido Procedimental: Con el movimiento de sus manos guiar al personaje 
hasta llegar a la pastelería 
Contenido Actitudinal: Expresar conformidades al manejar la herramienta 
basada en realidad virtual 
Nivel 0 Visualización: En este caso el estudiante observará el recorrido que hay 
desde la casa de Thomas hasta la pastelería, asemejando objetos e interactuando 
con ellos. 
Fase 3 Explicitación: El estudiante debe estar consciente de las características y 
movimientos aprendidos anteriormente, consolidando su vocabulario. 
Descripción: En la pantalla se le muestra al estudiante el contexto y el recorrido 
que debe seguir Thomas para ir a la pastelería a comprar el pastel de 
cumpleaños. El estudiante debe guiar a Thomas por medio del movimiento de sus 
manos a seguir el recorrido que le indica el software por ejemplo: Thomas se 
encuentra en el punto de partida, el estudiante debe guiarlo con el movimiento de 
sus manos, donde la mano derecha la utilice para indicar: seguir derecho y giro a 
la derecha, la mano izquierda la utilice para indicar: arriba y abajo. 
La actividad inicia en un contexto fuera de casa, en ese contexto hay árboles, 
casas y almacenes; El estudiante debe guiar con el movimiento de sus manos a 
Thomas para que siga el camino que se le indica para llegar hasta la pastelería y 
comprar el pastel de cumpleaños. 
El recorrido que se le muestra es en forma de laberinto, por esta razón se maneja 
derecha, izquierda, arriba, abajo, centro. 
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Figura 9. Presentación actividad 3 
 
 
Sí el estudiante guía correctamente al personajes hasta la entrada de la 
pastelería, el pastel de cumpleaños le será entregado a Thomas. Y avanzará al 
nivel 4. 
Actividad 4: “Entreguemos el pastel de cumpleaños a la mamá de Thomas” 
Objetivo: Guiar al personaje Thomas, por medio del movimiento de las manos del 
estudiante, con el fin de seleccionar los lugares que la herramienta didáctica le 
diga, y así desarrollar nociones espaciales en los estudiantes de transición. 
Contenido Conceptual: Derecha, izquierda, abajo, arriba, debajo y encima. 
Contenido Procedimental: Guiar al personaje con el movimiento de su manos 
(arrastre) y su voz indicando el concepto a desarrollar. 




Nivel 0 Visualización: En este caso el estudiante observará el recorrido por el 
cual debe guiar al personaje para llegar hasta la casa de la mamá de Thomas y 
hacerle entrega del pastel de cumpleaños. 
Fase 4 Orientación libre y Fase 5 Integración: El estudiante afianza los 
aspectos básicos y las actividades que permitan resolver situaciones nuevas con 
los conocimientos adquiridos anteriormente. De igual manera fortalece los 
conocimientos previos con la experiencia que obtuvo en las actividades 
desarrolladas. 
Descripción: Thomas debe llevar el pastel de cumpleaños a la casa de la mamá, 
el cual deberá recorrer un largo camino para llegar. 
El estudiante deberá guiar a Thomas, y para ello el personaje le dirá al estudiante 
en donde deberá ubicarse para poder encontrar la casa de la mamá de Thomás, 
por tal razón el estudiante deberá estar muy atento a las indicaciones que el 
personaje le diga. 
Figura 10. Presentación actividad 4 
 
El estudiante para recorrer el camino hasta la casa de la mamá de Thomas debe 
utilizar los conceptos: Arriba – Derecho – Abajo – Izquierda – Debajo – Encima, ya 
que en el contexto debe pasar por debajo de un puente y encima de una loma. 
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Al finalizar los 4 niveles de dificultad por medio de la herramienta didáctica basada 
en realidad virtual, se realizó una presentación de felicitaciones al estudiante por 
su gran desarrollo y finalización de los niveles. 





Desarrollo de las Actividades de Postest 
Grupo 1: Valentina y Samuel 
Primera actividad: 
Se les leyó a Valentina y a Samuel la problematización: 
“Thomás es una persona invidente y quiere celebrarle el cumpleaños a su madre, 
pero no recuerda en que parte de su casa dejó su bastón y Titán su perro guía se 
escapó a la calle. Ayuda a Thomás a desplazarse para encontrar su bastón y a su 
perro guía, para salir a comprar el pastel de cumpleaños, e ir a la casa de su 
madre para darle la sorpresa.” 
Se les realiza las siguientes preguntas: 
¿Recuerdan quién es Thomás? 
 Valentina: Siii, es el muñequito que hablaba en el computador, y él es 
ciego, y lo pone a uno a hacer un podo de cosas, jajaja 
Y qué cosa les pedía Thomás?  
 Samuel: Su bastón y el perro 
Qué cosa con el bastón y el perro? 
 Samuel: aaa, buscarlo, buscar varias cosas que necesitaba.  
 Valentina: Sii, buscar al perro que se le perdió en la calle.  
Muy bien, entonces Thomás debe encontrar su bastón y su perro guía, y así poder  
salir a comprar el pastel de cumpleaños. 
Se les da las instrucciones a los niños, donde uno de los niños irá vendado y el 
otro lo guiará hasta el final de los obstáculos. 
 Valentina: si ya se, nos toca taparnos los ojos y decir por donde 
caminar, así como hace muchos días  
¡Muy bien Valentina! Sí, eso es lo que vamos a hacer nuevamente.  
Valentina guía a Samuel: 
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 Valentina: A la derecha 
 Valentina: Siga derecho 
 Valentina: Siga derechito adelante 
 Valentina: Pare, luego de la vuelta por la izquierda Samuel  
 Valentina: A la izquierda, a la izquierda Samuel jejeje 
 Valentina: Siga derecho 
 Valentina: Ya, pare 
 Valentina: luego siga por la derecha, espere de un pasito primero y luego 
por la derecha. 
 Valentina: Siga caminando, siga derecho, derecho 
Samuel logró llegar al final de los obstáculos. 
Ahora vamos a cambiar de rol, Valentina va a ser la invidente y tú Samuel la 
guiarás diciéndole hacia donde debe dirigirse. 
 Samuel: A la izquierda Valentina 
 Samuel: Siga a la derecha  
 Samuel: Luego por la izquierda, ve no digo, por la izquierda jajaja 
 Samuel: Derecho, adelante camine  
 Samuel: Hacia.. como se dice. (y señala con las manos hacia el frente) 
hacia el frente, adelante siga 
 Samuel: Derecho 
 Samuel: Pare 
 Samuel: voltee por la izquierda y siga caminando 
 Samuel: ya llego, listo.  
¡Muy bien Samuel, llevaste a Valentina hacia la meta.! 
Segunda Actividad: Valentina 
 ¿Valentina cuál es tu frente? Valentina señala con su mano hacia el frente 
de ella, muy bien Valentina. 
 Valentina, pon el ula-ula sobre el piso. Lo realizó bien. 
 Entra al Ula-Ula y ubícate en el centro; Valentina lo realiza bien 
 Ahora ubícate detrás de Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte del centro pero hacia la izquierda, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte derecha del Ula-Ula pero afuera, lo realiza bien 
 Coge el Ula-Ula y vas a entrar por la parte de abajo, lo realiza bien 
 Coge el Ula-Ula y vas a entrar por la parte de arriba, lo realiza bien 
 Se le pide colocar la caja en el centro del Ula-Ula, lo realiza bien 
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 Se le entrega un objeto de color verde y se le pide ubicarlo encima de la 
caja, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color naranja y se le pide ubicarlo en la parte 
delantera de la caja, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto y se le pide ubicarlo atrás de la una caja, lo realiza 
bien 
 Se le entrega un objeto de color amarillo y se le pide colocarlo en la parte 
izquierda de la caja, lo realiza bien 
 Se le pide coger en objeto verde y ubicarlo al frente del Ula-Ula pero por 
fuera, lo realiza bien 
 Se le pide ubicar los demás objetos en el centro del Ula-Ula, lo realiza bien 
Grupo 2: Isabela y Juan José 
Primera Actividad: 
Niños, recuerdan la historia de Thomás? 
 Isabela: Si es una persona que no puede ver 
 Juan José: Si 
Recuerdan lo que teníamos que hacer para ayudar a Thomas?  
 Isabela: Si, tocaba ayudarlo porque él no podía ver las cosas que se le 
perdieron 
 Juan Jose: aaa si, hablaba muy chistoso jajaja 
Bueno, vamos a leer nuevamente la historia de tomas, para que además sepamos 
lo que tenemos que hacer ahora. 
Se les leyó la problematización: 
“Thomás es una persona invidente y quiere celebrarle el cumpleaños a su madre, 
pero no recuerda en que parte de su casa dejó su bastón y Titán su perro guía se 
escapó a la calle. Ayuda a Thomás a desplazarse para encontrar su bastón y a su 
perro guía, para salir a comprar el pastel de cumpleaños, e ir a la casa de su 
madre para darle la sorpresa.” 
 Juan José: aaa si ya, vamos a estar ciegos como Thomas para buscar 
cosas 
 Isabela: Por qué vamos a hacer lo mismo? 
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Para mirar Isabela, ustedes que tan rápido y bien lo hacen ahora, vamos a ver 
quién guía mejor al compañero. 
Uno de ustedes va a ser Thomás y el otro lo va a guiar. Entonces Isabela va a ser 
Thomás, y Juan José va a guiar a Isabela 
Se colocan los obstáculos, se le tapan los ojos a Isabela y se ubica a Juan José 
cerca de Isabela para que le dé las instrucciones. 
 Juan José: Isabela camine pasito delante 
 Juan José: pareee, ahora siga por la izquierda 
 Juan José: camine más, otro poquito más 
 Juan José: ya espere, luego siga por la derecha 
 Juan José: Voltea hacia la izquierda 
 Juan José: Camine Isabela, pero despacio 
Que camine Isabela por donde Juan José, hacia donde tiene que seguir Isabela? 
 Juan José: aaa si jajaja, siga adelante, unos pasos más unos dos y luego 
siga por la derecha 
 Juan Jose: Siii Isabela, siga otro poquito que ya va a llegar 
 Juan José: siga, sii yaaa llegamos jajaja. 
¡Bien Isabela llegaste a la meta.! Muy bien Juan José! Lo hicieron muy bien! 
Segunda Actividad: Isabela 
 Se coloca un Ula-Ula en el piso, se le pide a Isabela decirnos ¿cuál 
posición es el frente? Isabela señala con su mano en una dirección 
horizontal el frente desde donde ella está parada 
¿El Ula-Ula está ubicado al frente tuyo o no? Isabela dice: Si frente a mí 
 
 Ahora brinca adentro del Ula-Ula, brinca encima del Ula-Ula hasta llegar al 
otro lado. Isabela lo realiza como debe ser.  
 Estando dentro del Ula-Ula salta hacia afuera del Ula-Ula. Isabela lo realiza 
bien 
 Tú cuál crees que es el centro del Ula-Ula, Isabela señala con su mano, se 
le pide que se pare en el centro y desde allí brincar hacia el lado izquierdo, 
pero hacia a fuera del Ula-Ula, de igual manera lo realiza bien. 
 Ahora vuelve a brincar hacia el centro, Isabela lo realiza bien 
 Salta hacia el frente del Ula-Ula, nuevamente lo realiza bien.  
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 Se le entregan 3 objetos a Isabela y se le pide ubicarlos en el centro del 
Ula-Ula. Lo realiza bien; Ahora se le pide coger el objeto de color naranja y 
ubicarlo al frente pero hacia afuera del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Coge el objeto de color verde y ubícalo atrás de Ula-Ula pero por fuera; y el 
objeto rosado lo ubicas al lado derecha del Ula-Ula pero por fuera, lo realiza 
bien 
 Se coloca una caja en el medio de Ula-Ula y se le pregunta a Isabel ¿En 
qué parte ubique la caja? Isabela responde: En el centro del Ula-Ula 
 Se coloca el objeto verde encima de la caja, y se le pregunta a Isabela 
¿Dónde está ubicado el objeto verde? Isabela responde: Encima de la caja 
 Se coloca el objeto verde al lado derecho de la caja, se le pregunta a 
Isabela ¿En qué lado está el objeto verde? Isabela responde: Al lado 
derecho de la caja 
 Se coloca el objeto verde al frente de la caja, se le pregunta a Isabela 
¿Dónde está ubicado el objeto verde? Isabela contesta: Hacia el frente de 
la caja 
Segunda Actividad: Juan José 
 Se coloca el Ula-Ula en el suelo en frente de Juan José, y se le pide 
ubicarse adentro del Ula-Ula; lo realiza bien 
 Ahora ubícate afuera del Ula-Ula; lo realiza bien 
 Ubícate en el centro del Ula-Ula; lo piensa mucho pero lo realiza bien 
 Brinca al frente del Ula-Ula pero hacia afuera; lo realiza bien 
 Brinca adentro del Ula-Ula y luego atrás del Ula-Ula; lo realiza bien 
 Ahora ubícate al lado izquierdo del Ula-Ula ¿Cuál es tu izquierda? 
Juan José señala con la mano izquierda; lo realiza bien al señalar y 
al ubicarse 
 Ubícate al lado derecho, afuera del Ula-Ula, Juan José primero ubica 
el centro del Ula-Ula, luego la derecha y por último por fuera del Ula-
Ula 
 Se le pide a Juan José coger el Ula-Ula y meterse adentro, luego se 
le pide cogerlo y que lo coloque abajo de él; lo realiza bien 
 Ahora vas a salir del Ula-Ula por la parte de arriba; lo realiza bien 
 Se ubica una caja atrás del Ula-Ula y se le pregunta a Juan José 
¿Dónde está ubicada la caja? Juan José responde: Atrás del Ula-Ula 
 Se le pide a Juan José colocar el objeto naranja sobre la caja; lo 
realiza bien 
 Se le pide a Juan José colocar el objeto detrás de la caja; Juan José 
lo realiza bien 
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 Se le pide a Juan José colocar el objeto al lado izquierdo de la caja; 
lo realiza bien 
 Se le entregan 3 objetos a Juan José y se le pide ubicarlos en el 
centro de la caja; ubica el objeto verde delante del Ula-Ula, Juan 
José lo realiza bien 
 Ubica el objeto rosado detrás del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubica el objeto naranja al lado derecho del Ula-Ula, lo realiza bien 
 
Grupo 3: Angie – Manuela 
Primera Actividad: 
Niños, recuerdan la historia de Thomás? 
 Manuela: si yo sé quién es, es uno de gafitas del juego que jugábamos en 
su casa. 
 Angie: aaa si, él jugaba con nosotras  
Muy bien niñas! Si ese es Thomas, hoy lo vamos a recordad leyendo 
nuevamente la historia de Thomas, parque sepamos lo que vamos a hacer. 
 Manuela: vamos a jugar con el computador y las luces? 
 Manuela: pero yo de primero 
No niñas, hoy vamos a hacer algo diferente, sin el computador, escuchemos 
atentamente la historia del personaje y ya les diremos que hacer. 
Se lee la problematización: 
“Thomas es una persona invidente y quiere celebrarle el cumpleaños a su madre, 
pero no recuerda en que parte de su casa dejó su bastón y Titán su perro guía se 
escapó a la calle. Ayuda a Thomas a desplazarse para encontrar su bastón y a su 
perro guía, para salir a comprar el pastel de cumpleaños, e ir a la casa de su 
madre para darle la sorpresa.” 
 Angie: Pero profe, nosotras ya le buscamos todo eso a Thomas 
Si, pero hoy lo vamos a realizar nuevamente, para ver quien lo hace más rápido, y 
así tomas les pedirá ayuda otro día. 
Ahora, Manuela va a ser Thomas y Angie la va a guiar, para que manuela no se 
choque, Angie debes guiarla muy bien, decirle hacia la derecha o hacia la 
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izquierda para que ella no se choque con los obstáculos, manuela debe pasar por 
ellos en zigzag, no la puedes tocar sólo guiarla de manera verbal. 
 Angie: Voltea a la izquierda manuela (bien Manuela) 
 Angie: Camina a la izquierda, al frente siga siga. 
 Manuela: A dónde? 
 Angie: Voltea a la derecha y luego camine  
 Angie: Pare, y luego siga por la izquierda 
 Angie: Siga al frente 
 Angie: derecho, siga más adelante 
 Angie: pare, voltee a la Izquierda 
 Angie: Derecho, derecho, siga ya llego.  
¡Muy bien ya, llegaste manuela! 
Ahora vamos a cambiar de rol, Angie es la invidente, o sea Thomas y Manuela la 
va a guiar. 
 Manuela: Angie siga por la derecha. 
 Manuela: Voltee hacia la derecha. 
 Manuela: Debe seguir hacia la derecha. 
 Manuela: camine Angie, siga caminando, siga por la izquierda 
 Manuela: Cuidado casi tumba eso, espere. Siga más adelante 
 Manuela: Pare, siga, no gire para la derecha 
Manuela: Siga derecho, siga siga 
 Manuela: Angie camina derecho, sigue caminando, listo para, llegaste a la 
meta. 
Segunda Actividad: Manuela 
 Se le pide colocar el Ula-Ula en frente de ella. Lo realiza bien. 
 Se le pide a Manuela entrar al Ula-Ula por la parte de arriba, ella alza sus 
brazos y se mete al Ula-Ula 
 Se le pide a Manuela colocar el Ula-Ula en la parte de abajo, lo realiza bien 
 Se le pide a Manuela que brinque hacia la parte de atrás del Ula-Ula, Lo 
realiza bien 
 Brinca hacia adentro del Ula-Ula, Manuela lo realiza bien 
 Brinca hacia adelante del Ula-Ula, Manuela señala con su mano la posición 
al frente y brinca hacia ella 
 Ubícate adentro del Ula-Ula, Manuela lo realiza bien 
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 Ubícate en la parte izquierda, afuera del Ula-Ula, antes de ubicarse señala 
con la mano 
 Ubícate en la parte derecha, afuera del Ula-Ula, Manuela pasa por el centro 
del Ula-Ula para ubicarse al lado derecho por fuera. 
 Se le entrega a Manuela una caja y se le pide ubicarla detrás del Ula-Ula; lo 
realiza bien 
 Se le entrega un objeto y se le pido colocarle sobre la caja; lo realiza bien. 
Ahora ese mismo objeto colócalo debajo de la caja; Manuela alza la caja y 
ubica el objeto por debajo. 
 Ahora coloca la caja abajo en el suelo y el objeto colócalo al lado izquierdo 
de la caja; lo realiza bien 
 Coloca el objeto detrás de la caja y luego delante de la caja; lo realiza bien 
Segunda Actividad: Angie 
 Se le pide a Angie entrar al Ula-Ula por la parte de abajo; Angie coge el 
Ula-Ula y lo coloca en el suelo y entra en el 
 Ubícate detrás; lo realiza bien 
 Luego delante del Ula-Ula. Lo realiza bien 
 Ahora desde donde estas brinca hacia el frente del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate adentro pero en el centro del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte izquierda del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte derecha del Ula-Ula, lo realiza bien 
 Ubícate en la parte de adentro del Ula-Ula pero hacia la derecha, lo realiza 
bien 
 Se le entrega a Angie una caja y se le pide colocarla en el centro del Ula-
Ula, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color rosado y se le pide colocarlo encima de la 
caja, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color verde y se le pide ubicarlo en la parte de al 
frente de la caja, lo realiza bien 
 Se le entrega un objeto de color naranja y se le pide ubicarlo en la parte de 
atrás de la caja, lo realiza bien 
 ¿Dónde está el objeto naranja? Angie contesta: atrás de la caja; Se le pide 
ubicarlo atrás pero por fuera del Ula-Ula, lo realiza bien 
 ¿Dónde está el objeto rosado? Angie contesta: encima de la caja; Se le 




Sé evaluó el diseño e implementación de la estrategia didáctica mediada por 
realidad virtual, contrastando los conocimientos previos (Postest) con los 
conocimientos desarrollados (Postest) de las nociones espaciales en los 
estudiantes de transición, por medio del análisis de videos y observaciones 
registradas, para determinar o ratificar si el diseño de la estrategia didáctica 
mediada por realidad virtual, si permitía desarrollar las nociones espaciales en los 
ellos. 





5.1 ANÁLISIS PRETEST 
Las actividades programadas para reconocer las dificultades de los niños de 
transición referente a las nociones espaciales, fueron planeadas en un contexto 
cotidiano, es decir en cada una de sus casas, donde ubicamos algunos elementos 
representativos de los cuerpos geométricos haciendo un poco referencia al área a 
trabajar “geometría”; aunque el proyecto no hace referencia en sí a los cuerpos 
geométricos, queríamos familiarizar a los niños en ésta temática. 
Cada grupo tuvo un desempeño similar en cada una de las actividades, por esta 
razón analizaremos cada uno de los grupos: 
Grupo 1: Al iniciar las actividades presentaron dificultades para orientar de manera 
adecuada a su compañero, ya que el objetivo era orientarlo por medio del 
reconocimiento de las nociones espaciales como: gira a la derecha, voltea hacia la 
izquierda. Mientras exploraban el espacio por donde se desplazaban algunas 
veces mencionaban en voz alta algunas nociones espaciales como: de frente, 
derecha, izquierda, atrás. En las siguientes actividades lograron emplear algunas 
nociones espaciales que habían desarrollado anteriormente para enfrentar 
obstáculos nuevos. De igual manera cuando presentaban errores o confusiones 
las aceptaban de buena manera, y demostraban interés por volver a desarrollar de 
nuevo la actividad. 
Grupo 2: Presenta las mismas similitudes del grupo 1; Al iniciar las actividades 
presentaron dificultades para orientar de manera adecuada a su compañero, ya 
que el objetivo era orientarlo por medio del reconocimiento de las nociones 
espaciales como: gira a la derecha, voltea hacia la izquierda. Mientras exploraban 
el espacio por donde se desplazaban algunas veces mencionaban en voz alta 
algunas nociones espaciales como: de frente, derecha, izquierda, atrás. En las 
siguientes actividades lograron emplear algunas nociones espaciales que habían 
desarrollado anteriormente para enfrentar obstáculos nuevos. De igual manera 
cuando presentaban errores o confusiones las aceptaban de buena manera, y 
demostraban interés por volver a desarrollar de nuevo la actividad. 
Grupo 3: Al iniciar las actividades presentaron dificultades para orientar de manera 
adecuada a su compañero, ya que el objetivo era orientarlo por medio del 
reconocimiento de las nociones espaciales como: gira a la derecha, voltea hacia la 
izquierda. Los integrantes de este grupo son niños muy tímidos y callados, es 
poco lo que hablan y expresan, cada vez que se dirigen hacia un lado, ejemplo: 
derecha o izquierda, sólo señalan esperando la aceptación de nosotras. Se 
evidenció un poco la mejoría al aplicar los conocimientos previos en las 
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actividades siguientes. Cuando se equivocaban expresaban pena y susto, ya que 
sentían que no eran capaces de llegar a la meta de cada una de las actividades 
propuestas. 
Las actividades planeadas en el pretest nos permitieron lograr el objetivo de 
evidenciar las dificultades que presentaban los niños de transición del barrio El 
Bosque frente a las nociones espaciales, las cuales fueron: Confusión entre 
derecha e izquierda, delante, arriba, centro; de acuerdo a dichas falencias, 
planeamos y construimos la estrategia didáctica basada en realidad virtual que 
además recibió el nombre de Morazul. Para la estrategia didáctica fue necesario 
realizar  contextos virtuales, teniendo en cuenta que fuesen llamativos y comunes 
para los estudiantes, para que fácilmente los reconocieran y pudieran entrar en 
ambiente, y desarrollar las actividades propuestas dentro de ese sistema virtual de 
manera más amena o agradable, y al interactuar con la estrategia didáctica de 
manera sencilla, permitiera alejar el temor por parte de los estudiantes, en pensar 
que podían dañar los equipos, o que no estaban en la edad para hacer uso de la 
las tecnologías.  
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Rejilla Actividades Saberes Previos (Pretest) 
Tabla 1. Rejilla Pretest 
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5.2 ANÁLISIS DE LA ESTRATEGIA DIDÁCTICA 
El diseño tecno pedagógico como herramienta de planeación para la aplicación de 
la estrategia didáctica, fue de gran apoyo en la medida que ayudó tanto al alumno 
como al docente a aprovechar y disfrutar al máximo el potencial de la herramienta 
didáctica; esto acompañado con el diseño gráfico en la creación de contextos 
virtuales coloridos, el diseño de sonido del entorno y la voz del personaje principal, 
y los diferentes desafíos que se plantearon en cada nivel, se establecieron como 
factores principales de estimulación motivacional, para que los estudiantes 
quisieran participar en el uso de la estrategia didáctica. 
La propuesta se convirtió en una experiencia agradable, ya que fue la oportunidad 
para involucrar una estrategia pedagógica de la mano con la aplicación de las 
tecnologías, en un proyecto multidisciplinario en donde el apoyo profesional de 
parte y parte tuvo un protagonismo esencial, creando así una propuesta diseñada 
para la enseñanza de las nociones espaciales basadas en la teoría de Van Hiele, 
en una estrategia con actividades a la medida. 
Por otra parte, la estrategia didáctica permitió flexibilidad y facilidad en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje, generando motivación, expectativas y pertenencia en 
todo el proceso con los estudiantes, hasta el punto de posicionar al alumno y al 
docente frente a una herramienta que trasciende los roles, convirtiendo a todo el 
que la use en un infante con curiosidad de jugar. 
Al aplicar a los estudiantes las mismas pruebas, realizadas al inicio de la 
investigación (saberes previos), y al observar, contrastar y analizar detenidamente 
los resultados arrojados en el análisis de saberes previos, y del pos test, fue 
evidente como usaban conceptos de nociones espaciales, realizaban las 
actividades de manera más sencilla y rápida. Se registró también que los 
estudiantes desarrollaban cada actividad o nivel de acuerdo a su ritmo de 
aprendizaje y comprensión, generando cierto grado de tranquilidad para el 
estudiante. De acuerdo a esto podemos decir, que por medio de la interacción 
continua con la estrategia, poco a poco los estudiantes mejoraron y fortalecieron 
las nociones espaciales.  
Para concluir con los aportes y beneficios que nos brindó el diseño e 
implementación de la estrategia didáctica mediada en realidad virtual, 
consideramos pertinente agregar una lista de algunos aspectos importantes, que 






 Proporciona otro método para la presentación del material. 
 
 Anima a la colaboración.  
 
 Permite que el principiante proceda con una experiencia según su propio 
ritmo de aprendizaje 
 
 Proporciona nuevas formas y métodos de visualización.  
 
 Puede ilustrar más exactamente algunas características y procesos que por 
otros medios. 
 
 Proporciona motivación.  
 
 Promueve una experiencia diferente para el aprendizaje. Requiere 
interacción.  
 
 Anima a la participación más activa.  
 
 Recrea las fuerzas de representaciones visuales.  
 





Diseño Tecno pedagógico de la estrategia 




 Reconoce los conceptos de las 
nociones espaciales en los diversos 
contextos que se le presenta en 





 Seleccionar los objetos teniendo en 
cuenta las instrucciones que le da el 
personaje “Thomas”. 
 
 Seleccionar con sus manos los 
objetos que le pide el personaje 
“Thomas”. 
 
 Con el movimiento de sus manos 





 Iniciativa y entusiasmo al ayudar al 




 Interés por desarrollar la actividad. 
 
 Expresar conformidades al manejar 
la herramienta basada en realidad 
virtual. 
 
 Expresa motivación por la 






En nuestro proyecto implementamos el 
método de la investigación-acción 
participación (IAP), la cual nos permite 
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analizar y comprender mejor la realidad de 
esta población (sus necesidades, intereses 
y procesos de aprendizaje). 
La finalidad de la IAP es cambiar la realidad 
y afrontar los problemas o dificultades que 
presentan los estudiantes sobre las 
nociones espaciales; donde partiremos de 
los conocimientos previos, los cuales se 
reestructuraran mediante el proceso de 
investigación, pasaremos a aplicar la 
estrategia didáctica mediada por realidad 
virtual con el propósito de generar una 
modificación o cambio en el proceso 
cognitivo de los estudiantes a cerca de las 
nociones espaciales en su contexto real. 
CONTEXTO 
El contexto real donde se llevó a cabo la investigación mencionada 
¿Cuál es la incidencia del diseño e implementación de una estrategia 
didáctica mediada por la herramienta de realidad virtual, en el 
desarrollo de las nociones espaciales en estudiantes de transición 







Le dimos a conocer al estudiante el objetivo 
de la implementación de la herramienta 
didáctica mediada por realidad virtual en el 
desarrollo de las nociones espaciales; 
donde se le explicó en qué consiste la 
actividad a desarrollar. 
La actividad inicia con la pantalla en color 
negro, y en la parte inferior izquierda, el 
personaje Thomas dice lo siguiente: 
-“¿En qué parte de la habitación está mi 
bastón?, ¿Me ayudas a recordar donde se 
encuentra?” 
-“Para buscarlo, es necesario que prendas 
la luz, aunque yo no vea, tu si puedes ver y 
enseñarme los objetos que están allí, el 




En la pantalla se sitúa en la parte derecha, 
la señal del lugar donde yace el interruptor, 
que el estudiante debe tocar para iluminar el 
escenario. 
Una vez el estudiante prenda la luz, ve en la 
pantalla el contexto de una sala familiar 
distribuida de la siguiente manera: En la 
parte izquierda hay un televisor, en el centro 
un sofá y en la parte derecha un ventilador. 
 
Thomas le pide al estudiante que señale 
con una de sus manos los objetos en la 
escena, como por ejemplo: “Con tu mano 
derecha selecciona lo que hay al lado 
izquierdo del ventilador” o “Con tu mano 
izquierda selecciona el objeto que está a 
lado derecho del sofá”, con el fin de que el 
estudiante le vaya recordando a Thomas en 
donde está el bastón. 
Al finalizar la actividad Thomas le dice al 
estudiante que ya se acordó dónde está el 







Antes de que el estudiante iniciara, se le 
explicó con anterioridad lo que debe 
alcanzar en la actividad a desarrollar. 
 
 El estudiante debe seguir las instrucciones 
que la misma herramienta le plantea a 
través de un audio. 
 
Por medio de instrucciones visuales y 
auditivas se le solicita al estudiante que 
utilice las manos para efectuar una tarea 
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específica como: seleccionar o arrastrar; 
una vez el estudiante siga adecuadamente 
las instrucciones propuestas, podrá 
continuar el siguiente nivel. 
 
La actividad está ambientada fuera de la 
casa de Thomas, en donde se ve una calle 
con un semáforo en el frente, un carro 
esperando en el semáforo, una moto en el 
fondo, y varios perros de diferentes tamaños 
y colores, situados en todo el escenario. 
Thomas le pregunta al estudiante ¿Dónde 
hay perros en la calle?, el estudiante debe 
responder para luego asumir que Thomas 
es conocedor de todos y cada uno de los 
perros que hay fuera de su casa. En este 
caso Thomas le dice al estudiante: 
“¿Cuál de todos los perros es titán?, 
Ayúdame a encontrarlo” 
Thomas por medio de instrucciones 
auditivas le indica al estudiante que perro 
tocar, para que éste ladre y pueda 
reconocer a su perro guía. Por ejemplo: 
“Con tu mano izquierda toca al perro que 
hay encima de carro”, “Con tu mano 
derecha toca al perro que hay al lado del 
semáforo” 
La actividad termina cuando el último perro 
que el estudiante toque, ladré como titán y 











El estudiante debe estar consciente de las 
características y movimientos aprendidos 
anteriormente, consolidando su vocabulario 
 
En la pantalla se le muestra al estudiante el 
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contexto y el recorrido que debe seguir 
Thomas para ir a la pastelería a comprar el 
pastel de cumpleaños. El estudiante debe 
guiar a Thomas por medio del movimiento 
de sus manos a seguir el recorrido que le 
indica el software por ejemplo: Thomas se 
encuentra en el punto de partida, el 
estudiante debe guiarlo con el movimiento 
de sus manos, donde la mano derecha la 
utilice para indicar: seguir derecho y giro a 
la derecha, la mano izquierda la utilice para 
indicar: arriba y abajo. 
La actividad inicia en un contexto fuera de 
casa, en ese contexto hay árboles, casas y 
almacenes; El estudiante debe guiar con el 
movimiento de sus manos a Thomas para 
que siga el camino que se le indica para 
llegar hasta la pastelería y comprar el pastel 
de cumpleaños. 
El recorrido que se le muestra es en forma 
de laberinto, por esta razón sólo se maneja 
la lateralidad en derecha y las nociones 
espaciales en arriba y abajo. Teniendo en 
cuenta la utilidad de cada mano, derecha 
(seguir derecho y girar a la derecha), 
izquierda (arriba y abajo). 
Sí el estudiante guía correctamente al 
personaje hasta la entrada de la pastelería, 
el pastel de cumpleaños le será entregado a 






El estudiante afianza los aspectos básicos y 
las actividades que permitan resolver 
situaciones nuevas con los conocimientos 
adquiridos anteriormente. De igual manera 
fortalece los conocimientos previos con la 
experiencia que obtuvo en las actividades 
desarrolladas. 
Thomas debe llevar el pastel de 
cumpleaños a la casa de la mamá, el cual 
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deberá recorrer un largo camino para llegar. 
El estudiante deberá guiar a Thomas, y para 
ello el personaje le dirá al estudiante en 
donde deberá ubicarse para poder 
encontrar la casa de la mamá de Thomás, 
por tal razón el estudiante deberá estar muy 
atento a las indicaciones que el personaje le 
diga. 
El estudiante para recorrer el camino hasta 
la casa de la mamá de Thomas debe utilizar 
los conceptos: Arriba – Derecho – Abajo – 
Izquierda – Debajo – Encima, ya que en el 
contexto debe pasar por debajo de un 
puente y encima de una loma. 
Al finalizar los 4 niveles de dificultad de la 
estrategia, se realizó una presentación de 
felicitaciones al estudiante por su gran 
desarrollo en las en las actividades 




La evaluación del aprendizaje es un proceso 
sistemático y continuo mediante el cual se 
determina el grado en que se están 
logrando los objetivos de aprendizaje. Dicho 
proceso tiene una función primordial dentro 
del proceso de enseñanza-aprendizaje, 
pues por medio de ella se retroalimenta 
dicho proceso. 
 
En la herramienta se evalúa al estudiante en 
cada nivel, por medio de los objetivos 
propuestos y al no lograrlo por primera vez 
se le permite intentarlo varias veces hasta 
que lo logre; así podrá él mismo darse 
cuenta del error y remediarlo; de igual 
manera en el siguiente nivel afianzará 
algunos conceptos ya desarrollados en los 
anteriores niveles. 
 
El estudiante recibe información clara y 
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exacta de lo que debe realizar en cada 
nivel, la herramienta está apta para realizar 
repeticiones sino percibe movimientos del 
estudiante, generando así mayor 
comprensión de la información para el 
desarrollo de los conceptos y 






 Reconoce la Izquierda 
 Reconoce la derecha 
 Reconoce arriba 
 Reconoce abajo 
 Reconoce superior  
 Reconoce inferior 
 Reconoce encima 
 Reconoce debajo 
 Reconoce dentro 
 Reconoce fuera  
 Reconoce centro 
 
 Descubren y comprenden los 
conceptos de las nociones 
espaciales en cada una de las 
actividades desarrolladas. 
 
 Pronuncian los conceptos de las 
nociones espaciales a medida en 
que los van desarrollando en cada 





 5 niños en edad de transición 
 Dos docentes (Practicantes) 
 Ingeniero de sistemas Jorge 
Alexander Aguirre, como autor del 
software desde lo tecnológico. 
Físicos 
 Portátil 
 Cámara Web 
 Monitor de 18.5 pulgadas 
 Brazalete con Leds 






Se emplearon los siguientes instrumentos: 
Evaluación de saberes previos: Buscamos identificar el nivel de las 
nociones espaciales que poseen los estudiantes de transición, a 
través de una actividad lúdica, utilizando como eje las manos del 
estudiante, su cuerpo y contexto. 
Estrategia Didáctica mediada por realidad virtual (RV): Se diseñó 
y aplicó la estrategia didáctica mediada por RV, enfocada hacia el 
desarrollo de las nociones espaciales de los estudiantes de 
transición del Plan de vivienda EL BOSQUE de la ciudad de Pereira, 
Risaralda. La metodología que se implementó en la estrategia, fue 
teniendo en cuenta los lineamientos curriculares de matemáticas y 
los estándares nacionales en relación con la teoría de Van hiele. 
Evaluación final: Sé evaluó el diseño e implementación de la 
estrategia didáctica mediada por realidad virtual, contrastando 
los conocimientos previos con los conocimientos desarrollados 
de las nociones espaciales en los estudiantes de transición, por 
medio del análisis de videos y observaciones registradas. 
 
Técnicas: Se analizó el desarrollo de las nociones espaciales 
por medio de filmaciones y observaciones registradas desde la 
prueba de conocimientos previos hasta la aplicación de la 
estrategia didáctica, permitiendo así contrastar los 
conocimientos previos con los adquiridos en los niños de 
transición. 
Procedimiento: Para la elaboración de este proyecto de 
investigación se tuvo en cuenta las siguientes fases: 
Fase de observación participante: Las investigadoras se 
involucraron en el proceso de enseñanza de las nociones 
espaciales en los estudiantes de transición. En esta fase se 
realizó la prueba de conocimientos previos en 5 estudiantes, 
con el propósito de analizar en qué nivel de comprensión de 
nociones espaciales se encontraba cada uno. 
Fase investigación participativa: A partir de los 
conocimientos previos de los estudiantes de transición, 
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diseñamos la estrategia didáctica mediada por (RV) con 
determinadas actividades para el desarrollo de las nociones 
espaciales en contextos virtuales, las cuales se desarrollaron 
en diferentes niveles de dificultad. 
Fase de acción: Informamos a los padres de familia sobre el 
propósito de nuestra investigación y las mejoras que podría 
tener la educación con el diseño e implementación de la 
estrategia didáctica mediada por la herramienta de realidad 
virtual (RV) 
Fase de Resultados: Aquí se podrá establecer por medio de 
la evaluación final, el impacto que tuvo el diseño e 
implementación de la estrategia didáctica mediada por la 
realidad virtual en el desarrollo de nociones espaciales en los 
estudiantes de transición; por tanto se han generado las 
conclusiones y recomendaciones a este procedimiento de 
investigación, de acuerdo al desarrollo y estimulación de las 

























Manejo del espacio 
 
El estudiante por medio de la observación 
puede percibir los espacios que hay entre 
cada objeto o cosa, de igual manera 
identifica cada elemento en los contextos 
programados en el software. 
 
A través de la visión el estudiante puede 
ubicarse en un contexto cotidiano que 
fácilmente puede reconocer y desplazarse 
entre los diversos elementos, permitiendo 




El estudiante con sus conocimientos acerca 
de las nociones espaciales puede identificar 
un espacio, los elementos y las distancias 
que hay entre ellos, de igual manera los 
logra ubicar en posiciones o direcciones 


















Luego de identificar cada uno de los 
elementos y el espacio, el estudiante inicia 
la interacción de los movimientos de sus 
manos con la herramienta de realidad 
virtual. 
 
Las TICS en el nivel de transición 
desarrollan habilidades cognitivas y otras 
áreas del desarrollo infantil, permitiéndole al 
niño aprendizajes significativos, además nos 
permite ampliar la gama de recursos y 
estrategias didácticas. 
 
Actualmente, los recursos humanos con 
competencias en el mejor aprovechamiento 
pedagógico de las TIC en educación de 
transición son escasos y en muchas 
ocasiones, las capacitaciones que se 
realizan no atienden las reales necesidades. 
 
En la medida que mejoremos 
substancialmente la oferta de capacitación 
en esta línea, lograremos el éxito esperado 




Se recomienda un 
espacio cerrado tanto 
de luz como de 
sonidos externos. 
 
Cada estudiante fue ubicado al frente del 
computador, el cual estaba adecuado con 
una cámara y el software instalado; al 
estudiante se le colocó los leds de contacto 
en tiras que llevó en cada una de sus 
manos, permitiendo así una interactuación 
de movimientos en cada uno de los 
contextos que dispone la herramienta 









El estudiante adquiere un papel de 
participante activo en el proceso de 
aprendizaje donde adquiere una mejor 
perspectiva de él mismo, auto-reflexionando 
sobre los conocimientos adquiridos y de qué 




Nosotras en el proceso adquirimos el papel 
de mediador, donde acompañamos a cada 
uno de los estudiantes en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje.  
Realizamos intervenciones cuando eran 
necesarias, pero siempre les brindamos el 
espacio a los estudiantes de que intentaran 
alcanzar los objetivos de cada una de las 
actividades: equivocándose y volviéndolo a 
intentar con el fin de remediar el error, 
reflexionar sobre lo que realizó y debe 
realizar para ganar el nivel desarrollado. 
 
Criterios de evaluación de la estrategia didáctica 
Evaluamos la estrategia didáctica mediada por realidad virtual, por medio de los 
registros y las observaciones de los videos realizados desde el inicio hasta la 
finalización de la investigación, en los cinco (5) estudiantes de transición. 
Para el análisis se tuvo en cuenta: 
 La motivación de los 5 estudiantes de transición en el desarrollo de las 
actividades. 
 El seguimiento de instrucciones en cada una de las actividades. 
 La expresión corporal (movimientos del cuerpo) de los 5 estudiantes de 
Transición. 
 Los contenidos procedimentales sobre la noción de espacio que desarrollan 
los 5 estudiantes de Transición. 
 La comprensión que poseen los 5 estudiantes sobre las nociones 
espaciales (abajo-arriba, debajo-encima, derecha-izquierda, superior-




Valoración de la estrategia didáctica 





Alta Media Baja 
Tema a desarrollar 
 Es pertinente con el 
nombre de la unidad. 
    
Fundamentación 
teórica 
 Brinda herramientas 
conceptuales para 
orientar el tema. 
    
 Da claridad en la 
aplicación de los 
conceptos 
propuestos. 
    
Importancia de la 
unidad 
 Da más de tres 
razones para el 
desarrollo del tema. 
    
 Muestra la necesidad 




 Responde a las tres 
preguntas de un 
objetivo (¿qué?, ¿a 
través de qué? Y 
¿para qué? 
    




    
 Es claro y pertinente 
al tema. 
    
 Es posible de ser 
realizado en un 
espacio de tiempo 
acorde al tema. 








    
 Existe coherencia 
entre los contenidos y 
el tema a desarrollar. 
    
 Da una información 
General de los 
contenidos. 
    
 Nombra los 
conceptos a trabajar 
en la secuencia de 
enseñanza 
aprendizaje. 
    
Estrategias de 
enseñanza aprendizaje 
 Las actividades 
diseñadas son 
suficientes para 
cumplir con el 
objetivo propuesto. 
    
 La estrategia tiene en 
cuenta los tres 
momentos de 
aprendizaje. 
(concreto, gráfico y 
abstracto) 
    
 Las estrategias 
planteadas se 
relacionan entre sí. 
    
 La complejidad de los 
ejercicios están de 
acuerdo con el nivel 
para el cual se está 
planeando. 
    
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 Presenta una 
descripción detallada 
de toda la secuencia 
de enseñanza 
aprendizaje. 
    
 Presenta de manera 
general el espacio de 
enseñanza y 
aprendizaje. 
    
 Presenta las partes 
de la secuencia de 
enseñanza 
aprendizaje. 
    
 Se logra determinar 
con claridad el uso de 
las herramientas 
didácticas dentro de 
la clase. 
    
Evaluación 
 Concuerdan con los 
indicadores de logro 
y criterios de 
evaluación. 
    
 Realiza una 
evaluación 
cualitativa. 
    
 La evaluación da 
cuenta de los tres 




Lenguaje a manejar 
 Especifica los 




    
Recursos y material 
didáctico. 
 Ayudan a los niños a 
la comprensión del 
tema trabajado 
 




5.3 ANÁLISIS DE POSTEST 
Para realizar este análisis tuvimos en cuenta la misma rejilla del pretest, para así 
comparar y analizar los cambios que tuvieron cada uno de los grupos. 
Grupo 1: Reconocen todos los conceptos requeridos en cada una de las 
actividades, a diferencia de las actividades desarrolladas en la primera prueba 
(pretest). Se apropian del espacio explorándolo con mayor seguridad y guiándose 
por la visión, al desplazarse e interactuar con su manos y cuerpos lo realizan por 
medio de la escucha, es decir de las instrucciones dadas. Se nota un poco el 
manejo del lenguaje matemático, es decir, mencionan cada una de las nociones 
espaciales cuando las están desarrollando. En esta prueba no hubo errores al 
desarrollar cada una de las actividades programadas. 
Grupo 2: Reconocen todos los conceptos requeridos en cada una de las 
actividades, a diferencia de las actividades desarrolladas en la primera prueba 
(pretest). Se apropian del espacio explorándolo con mayor seguridad y guiándose 
por la visión, al desplazarse e interactuar con su manos y cuerpos lo realizan por 
medio de la escucha, es decir de las instrucciones dadas. Se nota un poco el 
manejo del lenguaje matemático, es decir, mencionan cada una de las nociones 
espaciales cuando las están desarrollando. En esta prueba no hubo errores al 
desarrollar cada una de las actividades programadas. 
Grupo 3: Reconocen todos los conceptos requeridos en cada una de las 
actividades, a diferencia de las actividades desarrolladas en la primera prueba 
(pretest). Se apropian del espacio explorándolo con mayor seguridad y guiándose 
por la visión, al desplazarse e interactuar con su manos y cuerpos lo realizan por 
medio de la escucha, es decir de las instrucciones dadas. Se nota un poco el 
manejo del lenguaje matemático, es decir, mencionan cada una de las nociones 
Habilidades 
cognitivas. 
 Identifica las razones 
por las cuales están 
involucradas en toda 
la unidad. 
    
 Las habilidades 
planteadas si se 
desarrollan a lo largo 
de la estrategia de 
enseñanza 
aprendizaje. 
    
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espaciales cuando las están desarrollando. En esta prueba no hubo errores al 
desarrollar cada una de las actividades programadas. 
A simple vista podemos identificar que en cada uno de los grupos se mejoró la 
comprensión, manejo e interacción de las nociones espaciales, dando así como 





Rejilla de Actividades Postest 
Tabla 4. Rejilla Postest 
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Para darle más efectividad al análisis anterior, hemos realizado una evaluación 
cualitativa entre el pretest y postest. 
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Interpretación de las Fases 
Al implementar la estrategia didáctica se desarrollaron cada una de las fases que 
propone la teoría de Van Hiele para la enseñanza. 
Fase 1 Información 
Nosotras como docentes practicantes informamos a los estudiantes sobre el 
campo a trabajar, es decir les comentamos a los niños de qué se trataba el juego 
o la estrategia didáctica en el cual iban a interactuar y cada una de las actividades 
que desarrollarían; de igual manera les brindamos nuestro apoyo en todo lo que 
pudieran necesitar. Para facilitar la comprensión de cada una de las actividades,  
previamente explicamos en qué consistía, y realizamos una muestra o ejemplo de 
cómo se utilizaba y funcionaba la estrategia didáctica, con la intención de 
brindarles seguridad, y así perdieran el temor en tocar la herramienta,  por ejemplo 
los guantes con leds, los tocaron, detallaron e hicieron preguntas respecto a: ¿de 
dónde era?, ¿qué harían con ellos?, etc.; de esta manera se sintieron más 
cómodos y seguros en interactuar con la estrategia didáctica. De igual manera las 
actividades o niveles inmersos en la estrategia didáctica eran muy específicas, ya 
y superior   
Comprensión y 
diferenciación 












del cuerpo y las 
instrucciones 
dadas en cada 








Nombrar la noción 
espacial que se 
está 
desarrollando. 







        
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que el personaje principal “Thomas”  les hablaba con un lenguaje sencillo y 
concreto frente a las metas o tareas que debían realizar para pasar al otro nivel. 
Las actitudes de los niños fueron de asombro, emoción, entusiasmo, motivación 
respeto y delicadeza al interactuar con la estrategia y mostraron autonomía en 
querer participar continuamente. 
Fase 2 Orientación Dirigida  
Brindamos a los niños el apoyo para el desarrollo y la comprensión en cada una 
de las actividades, por ejemplo al grupo 1, al interactuar con la estrategia 
didáctica, uno de ellos no comprendía porque no lograba pasar al otro nivel, si lo 
que le pedía el personaje lo estaba haciendo bien, entonces le pedimos que lo 
volviera a desarrollar  y por medio de preguntas dirigidas como: ¿comprendiste lo 
que te pidió o dijo Thomas el personaje? ¿Dinos qué fue lo que te pidió o qué te 
dijo? ¿Lo comprendiste? ¿Entonces cómo lo debes hacer? Estas seguro?, y el 
estudiante finalmente se dio cuenta del error que estaba cometiendo en desarrollar 
la actividad en la estrategia didáctica; así como este caso se presentaron varios 
similares, para los cuales siempre les guiábamos de esa manera.  
Fase 3 Explicitación 
Previo a la interacción de los estudiantes con la estrategia didáctica, se les hizo 
una explicación introductoria frente a lo que tendrían que hacer, por tanto les 
recordamos las actividades que hacían en saberes previos, ya que el personaje 
del que tanto hablamos “Thomás” por fin lo conocerían, y él sería quien indicaría lo 
que correspondía hacer, por tanto debían estar muy atentos, con mucha 
observación en lo que verían en el juego o estrategia didáctica, y máxima 
escucha, para así comprender la tarea y lograr pasar todos los obstáculos y llegar 
hasta el final de las actividades. Posteriormente se hizo una prueba con uno de los 
niveles acompañado de preguntas pertinentes, con el objetivo de  aclarar y  
comprender mejor, el paso a paso de cómo podían llegar a la meta.  
Van Hiele por su lado dice: “en esta fase no se produce un aprendizaje de 
conocimientos nuevos, en cuanto a estructura o contenidos, sino una revisión del 
trabajo llevado a cabo con anterioridad de puesta a punto de conclusiones de 
práctica y perfeccionamiento de la forma de expresarse, todo lo cual origina un 
afianzamiento de la nueva red de conocimientos que se está formando”. 
Fase 4 Orientación Libre 
Como cada actividad va subiendo el nivel de complejidad, la actividad anterior se 
va relacionando con la actividad siguiente, esto quiere decir que los niños logran 
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relacionar los conocimientos adquiridos anteriormente en la actividad actual; de 
igual manera los niños exploran nuevos conceptos-conocimientos. 
Por ejemplo en la actividad 1 sólo se desarrollaron los conceptos de Izquierda, 
derecha, arriba, abajo, atrás, delante; mientras en las actividades siguientes se 
manejaron conceptos más complejos como encima y debajo, centro. Los niños ya 
han explorado los conceptos de arriba y abajo, lo cual les da un paso inicial para 
desarrollar los conceptos de encima y abajo. 
“Los alumnos deberán aplicar los conocimientos y lenguaje que acaban de adquirir 
a situaciones nuevas. Los problemas planteados en esta fase deben obligar a los 
estudiantes a combinar sus conocimientos y aplicarlos a situaciones diferentes. La 
intervención del profesor en la resolución debe ser mínima, pues son los alumnos 
quienes tienen que encontrar el camino adecuado a partir de lo aprendido en la 
segunda fase”. 
Fase 5 Integración: diseñamos la estrategia didáctica dirigida a que los 
estudiantes aplicaran en cada actividad los conocimientos previos y que cada nivel 
fuera más complejo que el anterior con el fin de fortalecer el conocimiento de las 
nociones espaciales por parte de los estudiantes.  
En la última actividad diseñada en el software, se implementó y representó un 
contexto donde los niños pudieran reconocer e identificar cada una de las 
nociones espaciales, integrándolas en un todo, en donde cada estudiante debía 
hacer uso de las nociones espaciales adquiridas en los demás niveles, para así 
poder pasar o lograr el último nivel de manera efectiva. 
Van Hiele por su parte plantea: en esta fase no se trabajan contenidos nuevos 
sino que solo se sintetizan los ya trabajados. Se trata de crear una red interna de 
conocimientos aprendidos o mejorados que sustituya a los que ya poseía. Las 
actividades de esta fase deben favorecer dicha integración y permitirle al profesor 








Figura 13. Imágenes de implementación de la estrategia didáctica: En esta 
figura podemos observar la interacción y uso de la estrategia por parte de los 





Atendiendo a las categorías analizadas en torno a los aspectos cualitativos, los 
instrumentos trabajados, con relación a desarrollar la noción de espacio en los 
niños (as) de transición por medio de una estrategia didáctica basada en realidad 
virtual y teniendo en cuenta la teoría de Van Hiele, aunque esta teoría se centra en 
las figuras geométricas, nos centramos a trabajar el nivel 0: visualización o 
reconocimiento, y de los objetivos formulados pudimos concluir que: 
¿Cuál es la incidencia del diseño y la implementación de una estrategia didáctica 
basada en la teoría de Van Hiele y mediada por realidad virtual, para el desarrollo 
de las nociones espaciales en los estudiantes de transición del barrio el Bosque de 
la ciudad de Pereira?  
 
 El diseño de MORAZUL elaborado con el apoyo del ingeniero de sistemas, 
produjo una incidencia positiva respecto al desarrollo de las nociones 
espaciales en los estudiantes de transición. 
 
 Al utilizar la estrategia didáctica mediada por realidad virtual con los 
estudiantes del grado transición para el desarrollo de las nociones 
espaciales, fue evidente el afianzamiento de nociones espaciales como: 
arriba, abajo, centro, encima de, abajo, dentro, fuera y lateralidad 
(izquierda-derecha 
 
 En la indagación de los saberes previos de los estudiantes de transición, se 
observó que la gran mayoría de los niños presentaban un nivel de dificultad 
respecto al uso de los conceptos  espaciales (lenguaje) como (arriba-abajo, 
dentro-fuera, delante–atrás, encima-debajo).Pero, a partir de la 
implementación del diseño de la estrategia didáctica mediada por realidad 
virtual se observó la transformación en la apropiación de estos conceptos 
por parte de los niños y niñas. 
 
 Los estudiantes comprenden términos como: arrastrar, tocar, mover y 
desplazarse, cada uno de los anteriores fueron utilizados para desarrollar 






 Frente a la estrategia didáctica basada en realidad virtual, se hace necesario 
contar con una tecnología que posea todas las garantías para su uso. 
 
 Es relevante formar un grupo de trabajo pedagógico o grupo de investigación, para 
que las estrategias didácticas sean más óptimas y ricas en procesos de 
enseñanza-aprendizaje de nociones espaciales. 
 
 Es necesario crear grupos interdisciplinarios para fortalecer el diseño tecno-
pedagógico de estrategias didácticas que le permitan a los estudiantes aprender 
geometría y por supuesto nociones espaciales. 
 
 Es relevante que los docentes e ingenieros se apoyen, para complementar, crear y 
dar valor agregado al uso de las TIC, como aporte a la enseñanza-aprendizaje, en 





 BURGUÉS Alsina, y FORTUNA, J. Invitación a la didáctica de la geometría. 
Editorial Síntesis: Cultura y aprendizaje, Madrid 2003. 
 BROITMAN, C, Reflexiones en torno a la enseñanza del espacio En 
Educación matemática, 0 a 5 La Educación en los primeros años N° 22. 
Ediciones Novedades Educativas, Bs. Aires. 2000 
 
 COLLINS, A. El potencial de las tecnologías de la información para la 
educación. En Vizcarro, C. y J. León. Nuevas Tecnologías para el 
aprendizaje, Madrid: Pirámide. 
 CASTRO BUSTAMANTE, Jeannette. Desarrollo de la noción de espacio en 
el niño en la educación inicial. Universidad de los Andes de Táchira. Julio 
2004 
 CRUZ TORRES Ericka. El desarrollo de la percepción del niño. Abril del 
2.004. 
 CHAMORRO Carmen, Didáctica de las matemáticas para la educación 
preescolar, Madrid 2005. 
 
 DEFONTAINE, J. Manual de reeducación psicomotriz. Primer año. 
Barcelona: Editorial Médica y Técnica. 1978.  
 DICKSON Linda y otros, “El aprendizaje de las matemáticas”, Editorial 
Labor S.A Madrid, 1991 
 ESCONTRELA Mao,  y CASAS Stojanovic. “La integración de las TIC en la 
educación” ,Apuntes para un modelo pedagógico pertinente.2004 
 
 GRUPO MULTIMEDIA EHU. Realidad Aumentada. Universidad del País 
Vasco / Euskal Herriko Unibertsitatea. Julio 2.010 
 GRATEROL, E. y ANDONEGUI, M. Incidencia de un software educativo en 
la evolución del razonamiento geométrico de estudiantes de educación 





 LINEAMIENTOS CURRICULARES, Matemáticas áreas obligatorias y 
fundamentales, Ministerio de Educación Nacional, Editorial Cooperativa 
Magisterio. Julio de 1998. 
 LINARES, P. Expresión corporal y desarrollo psicomotor. Málaga. Colección 
Unisport. Junta de Andalucía 1998. 
 MEN, Estándares Básicos de Competencias Matemáticas, pensamiento 
espacial, 2009. 
 MEN, Lineamientos Curriculares de Matemáticas1998. Artículo 78 de la ley 
115.  
 MEN, Lineamientos curriculares de Preescolar 1998. 
 NAVARRO, M y PÉREZ, P. “Convergencia de sucesiones, niveles de Van 
Hiele y su repercusión en el lenguaje.” Universidad de Sevilla y Universidad 
Politécnica de Valencia. Acta Latinoamericana de Matemática Educativa. 
Vol. 16 tomo 1, 2003. 
 PIAGET Jean. Introducción a Piaget. Pensamiento. Aprendizaje. 
Enseñanza. Op.Cit. 
 PIAGET. Jean. Desarrollo cognoscitivo. Capítulo 17. Desarrollo 
cognoscitivo y perceptual en la primera infancia.  
 PUCHE NAVARRO, Rebeca. Formación de herramientas científicas en el 
niño pequeño. Colombia 1998.  
 YAKIMAN, Skaya. “Explicación del pensamiento espacial” tesis, p. 21. 
1991. 
 HERNANDEZ, Stefany “El modelo constructivista con las nuevas 
tecnologías: aplicado en el proceso de aprendizaje” Revista Universidad y 







 GESELL Arnold, ”El niño de cinco a diez años”. 3 era. Edición, Argentina, 
Editorial Paidós, 1977. (Citado EL 2 de Abril de 2012) Disponible 
en:http://es.scribd.com/doc/49886991/desarrollo-espacio-tiempo. 
 ALDERETE, osaidita Esperanza “Estudios de Psicología”, ISSN 0210-9395, 
Nº 14-15, 1983, págs. 93-108. (Citado el 25 de Julio de 2012). Sacado de: 
http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=65886 




 FERNÁNDEZ TORRES Víctor Manuel, GARRIDO CASTELLANO Pablo, 
JIMÉNEZ PEDRAJAS José y MUÑOZ MUÑOZ Jesús “Trabajo de 




 MARTÌNEZ ZANANDONA. Irene. “concepto de espacio de los niños”. 
(Citado el 14 de Marzo de 2012).Disponible en: 
http://www.sepiensa.org.mx/sepiensa2009/padres/familia/crecimiento/f_esp
acionino/espninos1.html  
 HALL, Edward t., La dimensión oculta, México, Siglo XXI Editores, 1986. 
(Consultado el 10 de Mayo de 2012). Disponible en: 
http://www.sepiensa.org.mx/sepiensa2009/padres/familia/crecimiento/f_esp
acionino/espninos2.html  
 BENÍTEZ María, CÁRDENAS Oscas L., La enseñanza de la topología a 






 MOLINA Oscar Javier, Encuentro colombiano de matemática educativa, 
Desarrollo del pensamiento geométrico: algunas actividades de matemática 
recreativa, Profesor Universidad Pedagógica Nacional, Bogotá D.C, 
Colombia, p.1. Disponible en: http://funes.uniandes.edu.co/940/1/1Taller.pdf  
 MORALES Chávez Cesar, MAJÉ Floriano Ramón, La filosofía de la 
educación, Un referente para el desarrollo del pensamiento espacial y las 
competencias matemáticas, XII Congreso Internacional de Teoría de la 
Educación 2011, Universidad de Barcelona. Disponible en:  
http://www.cite2011.com/Comunicaciones/Escuela/021.pdf  
 RAEL FUSTER María Isabel, Nociones espaciales y temporales en 
educación infantil, Innovación y experiencias educativas revista digital, 
febrero de 2009, P.2 
http://www.csicsif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_15/I
SABEL_RAEL_1.pdf  
 ROJAS ÁLVAREZ, Carlos. Mente factos y niveles de razonamiento 
geométrico, según Van Hiele, en alumnas de licenciatura de pedagogía 
infantil, Zona próxima, Revista del Instituto de Estudios superiores en 
educación Universidad del Norte, nº6, diciembre, 2005, p. 85-86. Disponible 
en:http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/zona_proxima/6/5_Mentefactos%20y%
20niveles%20de%20razonamiento.pdf 
 
